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Многие ждали, многие наде- 
ялись. Я не бегал в нетерпе- 
нии из угла в угол, не лазил 
по сайтам, читая анонсы 

и превьюшки, не потрошил 
свинью-копилку, когда. час 
настал, — собственно, сви- 
ней я дома не держу. Просто 
пошел и взял. Почему? Дру- 
зья говорили, что будет су- 
пер-супер, что вещь отпад- 
ная, графика выше всяких 
похвал (в чем я, зная о пор- 
тировании, не сомневался), 
да и оригинальность не на 
последнем месте — полная 
свобода действий. Вот так 
нас приучают к криминалу. 


ОР 


Мопломиие 9 чы 
Перед разработчиками движка. 
игры и художниками я снимаю 
шляпу. Нарисовать ТАКОЕ, с по- 
трясающим уровнем детализа- 
ции, да еще и вполне играбель- 
ное — гениально. Графика пора- 
жает воображение. Абсолютно 
все, начиная с персонажей и за- 
канчивая самой последней бу- 
тылочкой, нарисовано просто 
замечательно и с огромной пю- 
бовью. Погодные условия реали- 
зованы очень эффектно... 


оц е Нехо 


— 
Итак, что мы имеем? Перед 
нами отличная игра, оправ- 
давшая возлагаемые на нее 
надежды. В ней есть все, что 
сегодня требуют геймеры: 
оригинальный сюжет, увлека- 
тельный геймплей, потрясаю- 
щая графика и на удивление 
хороший саундтрек. Я не фа- 
нат экшенов, но Зоег о 
Ройиле 2 — одна из немногих 
подобных игр, которая мне 
понравилась. 
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Игровой мир — июнь 


В городе плюс двадцать пять — Лето, 
Электрички набиты битком, 

Все едут к реке. 

День словно два, ночь словно час — Лето... 
(В. Цой, если кто-то не в курсе} 


Трям, камрады! (то бишь привет всем;) Ну что? Вот 
оно, наконец-то... Пришло. Л ЕТ О, друзья! Урряя-а! 
Пора отпусков и каникул, пора отдыха, самый жаркий 
сезон. Самая классная пора года! Надеюсь, не все 
вы разбежитесь да разъедетесь и будете нас читать, 
потому что все лето мы для вас будем вкалывать. Ну 
и об играх не забывайте, тем более, что прошедшая 
уже весна (пока-пока, Весна!) подарила нам, кроме 
замечательных теплых деньков, еще и отличные иг- 
ры. Да что там отличные — суперхиты полновесные! 


Перво-наперво хочется отметить Мого\ИПд, замеча- 
тельную АРС от Ве#езда ЗоН\могк$. Потрясающая гра- 
фика, захватывающий геймплей —- что еще нужно роле- 
вику? Мои восторги и прочие впечатления об игре чи- 
тайте в соответствующем обзоре на странице 8. 

А СТА 3 — бальзам на душу всех пюбителей данной 
серии (с выходом третьей части таких будет, бьюсь об 
заклад, еще больше!). Честно говоря, поиграв немного в 
СТА 3, я был шокирован — это просто удивительно, ведь 
все надежды и мечты оправдались. Игра если не идеаль- 
на, то очень близка к идеалу — браво, Воск&аг Сатез! 
Обзор Гемаап-а о сим монстре читайте на стр. 7. Вот 
еще что подумалось — забавно, а ведь почти все третьи 


части сериалов становятся суперхитами. Посмотрите: 
Негоез 3 — хит, МесН\атог 3 — хит, ТЕЗ 3: Мотомйпа 
— хит, СТА 3 — хит... Надеюсь, что Мазег ОГОпоп 3 не 
станет исключением из правила;). 

Нконец-то появилась полная, а не бета, успешно про- 
даваемая уже довольно длительное время пиратами, 
версия игры Зоег ОГРогпиле 2. Все любители "мясных" 
шутеров, наверное, уже давно оттягиваются;). Мне пока 
не довелось — Моггомипа жизни не дает.), а тут еще и 
СТА 3 подвалил... Но знакомые, уже поигравшие в ОР 
2, отзываются о ней довольно тепло (читайте обзор на 
стр. 6). Кроме вышеупомянутых вещиц, всем любителям 
футбола строго и в неограниченных количествах реко- 
мендуется НРА \У\ойЧ Сур 2002 (обзор на странице 4), 
любителям человека-паука и аркад — Эрептал: Тве 
Моме, а тоскующим в ожидании Вике Микет Рогеуег фа- 
натам посоветую сыграть в грамотный платформер "по 
мотивам" — Вике МиКет: Маппавап Рго]ес\. 

Теперь о патчах. Заплатку до версии 1.00.37 к Бека 
Рогсе: Гапд У/атог можно скачать тут: Вр:/лемиз.ОН.п./ 
пдех.арз?асНоп=меми&тоде=@&уеаг=2002&топ=05&94 
ау=158&Ю-=16.50.26. Патч 1.03 для Негоез ОГ МАЕ Апа 
Мадс 4 от ЗВО, фиксящий тучу багов и поправляющий 
баланс, доступен для скачки отсюда: Ир:/р.Зао.сот/ 
ри зирро/распезЛЬт/егое$4\у12ю1Зиз.ехе (-4 Мб, 
для владельцев версии 1.2), или отсюда #р:/Яр.3Зд0.сот/ 
риБ/зирроЦ/раюкпезЛЬт/легое$ 41 0ю1Зиз.ехе (-16 Мб, 
для владельцев версии 1.0). 

Среди свежеоткрывшихся сайтов стоит отметить сайт 
проекта в стиле "хоррор" ТНе Т№тд от Шпмегза! 
(ИНр:/Ллмлми Че тадатез.согп) и сайт ролевой экшен- 
стратегий Ргоес Мотадз от СОМ Нр:/Амилу.ргоесе 
потад$.де/. 


Ролики из грядущих 
проектов 

Ищите по вот этому адресу видеоро- 
лики из Нитап 2: ВНру//Аммим.6Н- 
тап2.соп/сомет/9омпюа9$.Вт. 
Всего три штуки: 13 Мб и два по 4 Мб. 


Пока не качал и не смотрел, но соби- - 


раюсь. Фанатам рекомендую. А вот 
ролик из Ме Сеаг Зойа 2, показан- 
ный Копапт на прошедшей ЕЗ, тянем- 


потянем отсюда: В ру/Лрпо1.Копа- 


неограниченную свободу действий и 
перемещений и суперсюжет. Кстати, 
игра будет в полном 20 (2.50:) и 
должна появиться уже в конце сего 
года. Посмотрим, насколько обеща- 
ния и наши надежды на отличную 
ВРС@ оправдаются. 


Презентация ОВоот 3 
Для меня (да и для’ всех остальных, 
думаю, также) выставка "ЕЗ 2002", 


мили. гпоггомипо е;.сот) и на оф- 
ициальном сайте (Нр://илллм.е!ег- 
эсгой$.согп/. Вит) можно найти много 
модов для игры и инфу по модостро- 
ению. Кроме того, всем, не чураю- 
щимся английского, рекомендую зай- 
ти еще сюда (Н#р:/Лммлм.еиго-тог- 
гомипа.согп) и сюда (Ир:/Амилми.тОизе. 
пе/-иезр/пдех. Вит). Чтение сих ма- 


териалов рекомендую чередовать с 


песо {р/томе/лта$2_зи/та52$ е3 {а что проходила с 22 по 24 мая в Лос- сеансами погружения в мир 
„аз Трейлеры из Упгеа! Тоитатеги Анжелесе, будет ассоциироваться,  Мопо\пд;). 


2003 пежат вот туп: НЁр:/чатезро 
соп/датезро/ег/ргодис/теса/ 


111 4 „Вт ] (аж девять 
штук. Кстати, в ближайшее время обе- 
щают выпустить играбельную демо- 
версию УТ2003. Следите за новостями. 


"Сбопе до” 

Совсем недавно на золото ушел адд- 
он к Месв\М/агтог 4 (М\У/4: ппег 
ЗрНеге), в котором любители найдут 
четыре новых меха, разные фишки и 
пушки, а также мультиплеерную кар- 
ту. 
Перевод продолжения игры Тропи- 
ко отправился в печать. В Тропико: 
Райский остров нас ждут старые доб- 
рые идеи в новой обработке, улуч- 
шенные и дополненные. Игра уже 
должна появиться в продаже. 

Кроме того, ушел в печать еще и 
интересный шутер @оге от команды 
40 Вчеге. 

Благополучно ушел на золото и 
уже, наверное, успешно продается 
тактический шутер ТНе Зит о А! 
Реагз от команды ВеЧ Зютт. Вторая 
часть неплохой пошаговой стратегии 
Аде о Мюпаегз 2: ТПе МЛгага' $ Тпгопе 
ушла в печать и к моменту выхода 
газеты должна быть в продаже. 


Рец$ Ех 2 

Е@0$ и ЮМ Эюпт официально объяви- 
ли проект Оецз Ех 2: пизЫе маг. Что 
там будет? Все лучшее, что было в 
Беуз Ех+ новые идеи. Во-первых, дей- 
ствие будет происходить на нашей 


несомненно, в основном, с презента- 
цией и показом ролика из Роот 3. 
Судя по восторженным отзывам во- 
очию видевших сие действо, Рост И 
будет действительно культовым. Эпо- 
хальным: Гениальным. Впрочем, кто 
бы сомневался?:) 12 Зоймаге, как из- 
вестно, веников не’вяжет, а делает 
только суперхиты. Вот и Боот 3 бу- 
дет таким же суперхитовым. Жалко, 
конечно, что Дядюшка Ромеро не 
приложит руку к созданию нового 
"Дума", но и’без него игра, похоже, 
просто потрясающа. 

Первое, что упоминают все видев- 
шие ролик, это идеально воспроизве- 
денную атмосферу страха и напря- 
женности, потрясающую детализа- 
цию моделей, а также поражающие 
своей масштабностью тени. Атмо- 
сфера создается во многом за счет 
этого: эффекта — эффекта игры све- 
та и тени. Кстати, для обсчета всех 
красот Воот3 понадобится карта 
классом не ниже пМФа беРогсез/Ат 
Вадеол 8500. Надеюсь, что к середи- 
не 2003 года мы все проапгрейдимся 
и встретим новый хит во всеоружии. 
Кстати, звук в игре под стать графике 
— над оформлением презентации на 
ЕЗ трудился Трент Резнор (из Мпе 
псп Май5), скорее всего, он занима- 
ется звуком и для финальной версии. 

Теперь немного ссылок. Впечатле- 
ния очевидцев на русском можно по- 
читать, например, здесь (Пру/Лмллмм, 
ЗаНез.п/пемз №/1022183875,11691., 
Во) ‘или здесь -(нир://ашаез.оЧ.ти/ 
1и5/оге\еу/5/2002/05/30/Чоот3). А вот 


[семлпа Бае не видали? 
Нет? (вторую часть, разумеется) И 
не увидите в ближайшее время:(. В 
конце мая игра не вышла (а должна 
была 28 мая), и когда она выйдет, ни- 
кто не знает. Дядя Фергус Уркхарт, 
президент Васк 13е Змаюз, говорит 
на форуме (пёр:ЛМеедьаск.Маскае. 

отЛоптт/5помИНгеад.рпр?з=40942 
116567848еа69690374063ЗБа1 &геа 
919=41191&радепитбег=1), что ска- 
жет точную дату через деньков де- 
сять. Что ж, подождем. Надеюсь, что 
популярный Наск'п'За$П проект вый- 
дет не позже конца лета. Ждем даль- 
нейших новостей. 


Сопттаио$ 3 — 

ле офисьель 

Е9о5 и Руго Зидю5 официально 
анонсировали Соттап@оз 3, тре- 
тью часть замечательной стратегии 
на тему Второй мировой. Релиз бу- 
дет во втором квартале 2003 года. 
Нам обещают оптимизированный и 
доведенный графический движок 
плюс деайтаюн (в мульти) и абсо- 
лютно новый геймплей. Посмотрим, 
посмотрим... - 


ЕЕ Х! 

Еиа! Ратазу 11 появится на прилав- 
ках магазинов в следующем году 
(речь идет о РС-версии, разумеется). 
Бяки-консольщики, то бишь счастли- 
вые владельцы приставок Зопу 
Раузайоп 2, уже давным-давно на- 


грешной планетке Земля. Во-вторых, слаждаются замечательной игрой. 
будут добавлены и увеличены роле- с сайта Ейерапе сот (пНр:/АмимуМе- 


вые "наклонности" игры: Обещают, как 
и раньше, множество путей решения 
основных целей (от банального "выре- 
жи их всех" до интеллигентного "убал- 
тывания"), Когда-выйдет — пока не в 
курсе, но, надеюсь, игра будет дейст- 
вительно качественной. 


и\еграу: подстава 

или новый хит? 

Всех тех, кто ожидал, что ребята из 
Васк 1$е представят на ЕЗ Раю 3, 
вынужден жестоко обпомать. Новый 
проект корифеев создания игр жанра 
СВР никак не связан со вселенной 
Рано (разве что — системой 
З.Р.Е.СА.АС.) — действие Цопвеай 
проходит в Европе 16-го века, во 
времена Инквизиции, лже- и настоя- 
щей магии, смуты и неустроенности. 
Ваш герой должен будет выжить и, по 
возможности, добиться успеха в 
этом сложном и неоднозначном ми- 
ре. Как всегда, обещают практически 


рапеёсотИпдех.авр?зесбоп-645&е 
=88339) можно скачать девяностоме- 
габайтный (!) семиминутный ролик о 
оот 3. Собственно, сцен из Воот З 
в нем не так много (как хотелось бы), 
так что каждый решает сам (насчет 
скачивания). А вот то, что игра будет 
суперпупермегагигаэкстрарулезом 
— практически аксиома, Сомневаю- 
щиеся, а такие найдутся, могут по- 
спорить со мной после выхода игры:). 


О Могоммлтае! 

Немножко новостей касательно от- 
личн0й НР@ от Вешезда .— 
Мотомипа. Во-первых, довожу до све- 
дения общественности, что Акеллов- 
ский перевод появится не ранее кон- 
ца сего месяца. Причина — активный 
бета-тестинг работоспособности пе- 
ревода. Во-вторых, порекомендую 
парочку ресурсов по игре в "рунете": 
Ыф:/Лпогтомипа.Катгай.ги/ и В4р:// 
млм Атаме!.ад.гиЛез. Вот тут (6р:// 


Ипро$зЫе Сгеаиге$ 
"задерживаются" 

Мсго$ой на днях заявила о том, что 
релиз оригинальной — стратегии 
троззЫе Сгеашигез переносится на 
первый квартал 2003 года. Ок, подо- 
ждем. 


Сделай сам — МОН:АА 
ЕА объявила конкурс на 10 пучших 
карт для ее очень грамотного шутера 
Меда! ОЕ Нопог: А№ед АззаиК. Десят- 
ка лучших войдет в экспаншен-пак, 
который намечается на зиму сего го- 
да. Авторы, само ` собой, получат 
плюшки — за подробностями всех 
приглашаю сюда: Вр:/Амим. товаа, 
еа.сопусогттипйу/сотез т: Ежели 
кто желает поучаствовать — поторо- 
питесь, ибо карты на конкурс прини- 
маются до шестого июля. 


Николай "М№скку" Щетько 


(пскку@-Бу) 


. Скрин из второй "Готики" АКА Сок 2 


Ро$а! 2. Моря крови 


Е 
Леталки-стрелялки ; Ноуегасе 
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СНуе Ващег$ Упаута 
пролог: 

Во тьме печальной у воды 

Стоят близ каменного алтаря 
Большие Камни — знак беды, 
Все тайны зла в себе тая. 
Однажды в теплый майский день 
Здесь появились люди, и... 

С тех пор ночная пала тень 

На их семью и жизни их... 


Приехал уж. Нет мочи ждать. 
Вхожу я в дверь усадьбы. 

Мой друг не стал меня встречать, 
Прислуга отвечала, 

Что он, мол. лег опочивать. 
Дорогу показала. 


Иду по лестнице. Скрипят 
Ступеньки в жутком полумраке. ^ 
Прислуги нет, и не горят, 

Как раньше, золотые лампы. 

В прозрачной, гулкой тишине 
Слышны раскаты грома. 

Вдруг неожиданно во тьме 
Смешок узнал знакомый. 


Я обернулся и меня 

Чуть было цепью не задело: 
То был Аарон Ковенант, 
Почивший Иеремии брат. 

В душе моей похоподело. 
Рука сдавила револьвер, 

Но дух исчез, все опустело... 


Войдя в покои Иеремии, 

К нему я поспешил скорей. 
Совсем уж болен он и ныне 
В опочивальне был своей. 


Свеча, дрожа, во тьме горела, 
Внимая всем его словам 
О смерти близких, о потерях, 


ных играх и не только;) чтобы 
осенью вы легко смогли отве- 
тить на наши каверзные вопро- 
сы и выиграть тонну дисков. 


Ну, а пока суть да дело, надобно 
подвести итоги майской викто- 
рины. Наиболее точно и пра- 
вильно на наши хитроумные во- 
просы ответили следующие кам- 
рады: новичок среди победите- 
лей — Гранцевич Дмитрий, и 
уже постоянные наши знатоки 
— Карелов Евгений, Цвилик Ар- 
тем, Азаров Виталий. Вот так — 
почувствовав один раз вкус по- 
беды, начинаешь стремиться 
выиграть снова и снова! Мои по- 
здравления — звоните, приез- 
жайте, забирайте призы. А пра- 
вильные ответы на вопросы 
предыдущей викторины были та- 
КИМИ: 


1. Основная марка автомоби- 
лей в Меед Рог Зрее4 5 это... 
Рогэспе 

2. Основными противниками 
Тайдап-ов в Ноте\№\ойа были... 
Кизвал-ы 


3. Каково полное название 
игры Х-СОМ (УРО) 2? Х-СОМ 2: 
Тетог Егот ТТе Беер 

4. Как зовут некоего Кармака 


Сидит Билл Гейтс в уютном 

кресле, попивает мартини и ду- 

мает вслух: 

— М-да, если бы на станции 

“Мир“ был бы мой Мйпао\мз, она 

бы еще там долго висела... 
Прислал Евстафиев Андрей 

яж 


Пришел программер в магазин, 
купил свитер, а цвет не его! 
— Ничего, — продумал он, — 
‘приду, сменю палитру... 

Прислал =АСШ= 
Ответом на Содаю Мамодаюг 
стал выпуск зубной щетки 
В!епдатед ЕхрЮгег. 

Прислал Ме! 

Если вы ‘решили удалить 
М/пдомз, сделайте это медлен- 
но, с удовольствием, побайт- 
но... 
Вы замечали, как быстро фуры- 
чит МЛпдом/5? Я тоже нет... 


Винда на компе должна быть 
правильная! Вот Мпих — это 
равильная винда! 


Об ужасах, в которых сам 
Он жил уж длительное время, 
И об ужасных существах. 


Внезапно до меня донесся 
Какой-то звук, как волчий вой. 
Вскочил я сразу, Иеремии 


Сказал, чтоб запер дверь за мной. 


И вышел... Где я слышал вой, 
Не помню точно, но сейчас 
И шорох воздух не потряс. 


За дверью в коридоре я 
Увидел вход в просторный зал. 
О, Боже! Снова вой! 

Я взвел курок и чаще задышал. 


Услышал хлюпанье и стук 

По черно-белому паркету. 

Я сделал шаг, и мой каблук 
Создал в пространстве зала эхо. 


Все замерло — и вдруг услышал, 
Как что-то быстро приближалось, 
Как будто кара за грех свыше, 

И мое сердце туго сжалось. 


Вот из-за зарослей цветов 
Явилось ужаса творенье. 

На шерсти зверя стыла кровь. 
Через мгновенье я выстрелил. 
Тот выстрел — не везенье, 

И... повезло. 

Свинец пробил исчадью ада шею. 
Спустя еще одно мгновенье 


Алый ключ забил из тела зверя... 


Передо мной во тьме лежало 
Волку подобное созданье, 
А впереди покорно ждало 
Ужасной тайной испытанье... 


ИТАТЕЛИ ПИШУТ 


ягеЕНМ 


Мы КАСТОВАЛИ СПЕЛЫ, 
По МАПу бегал маг. 

Был СКИЛ какой-то левый, 
И был большой ДАМАГ. ^ 


Странный сон 
Однажды, ближе к вечеру 
Газету Вашу взял 

И, лежа на диванчике, 
Немного задремал. 

Но вскоре все закончилось, 
Повержен был мой враг. 

Я весь лучился гордостью — 
Я заработал ФРАГ. 


И видится мне странное: 
Очнулся в КАСТЛе я, 
От бопи разрывается 
Головушка моя. 

Мы с ВОЙСом вновь 


Что в МЕМОРИ ПОРТАЛИЛИСЬ, 

не помнится, А он все просвещал: 

А ВОИС мне говорит: “Союзников прибавилось, 
"Тыв ГЕЙМе Ты ЛЕВЕЛ прокачал!" 


щас находишься, 
Ты — боевой ЮНИТ". Но что-то мне не радостно—- 


Страна с названьем Норд. 


Запомнил, где он был, 
И там его заклятием 
ИМПЛОЗИИ накрыл. 


С нахала получился 
Чудесный мокрый блин. 
Я про себя подумал: 
“Хреновый АССАСИН!" 


Миры мелькали радугой. 
Здесь ад, а рядом — рай. 
Здесь БЛАК — конечно 
белый, 

А черный, вроде, ВАЙТ. 


Опять бросаюсь 
в ЛОДИНГИ, 
Отих числа тошнит. 


сы 3 


Гером Меча и Магии (П-Ш-\) 
Некроманту посвящается 

В земпе пустынной, мертвой и глухой, 
Не занесенной ни в какие карты, 

Стоит он, воспарив над суетой, 

Чернее ночи — замок Некроманта. 


На троне смерти Главный Лорд сидит, 
Листая книги ветхие столетий, 

И ждет, когда же птичка залетит 

В его хитро расставленные сети. 


Вокруг него несчастных душ орда, 
Пять рыцарей покои охраняют, 

А сам он, развлекаясь иногда, 
Скелетов и убитых воскрешает. 


Вампиры в уголочке собрались, 
Ведут свой разговор о группах крови. 
Они умеют ее вкус ценить — 

Чуть терпкий, опьяняющий до боли. 


А перед троном сам Великий Лич 
С докладом о проделанной работе: 


"Успешно был разграблен город Спирч, 


И без потерь сдалась нам крепость Клотте!" 


Меня перекорежило, А ВОЙС все распинается: = А мысль не унимается: 

"Во, — думаю — попал! "Здесь правит ОВЕРЛОРД”" “Ну ще же здесь КУИТ?" 

Однако БУК магический 

У ВОЙСа все же взял. "А это что за чучело? Мне все странней становится, 
Он демон или тропль?" А ВОЙС вдруг замолчал. 

А ВОЙС не унимается: От злости ВОЙСа скрючило: И вдруг со страшным 

"Пора, мой друг, в поход! "Ты что, ведь он — королы“ грохотом 

И, тихо матюкаяся, С дивана я упал. 


Я сделал первый ход. 


Из КАСТЛа 

мы ПОРТАЛИЛИСЬ 
Конечно, в БАТЛ ЗОН, 

И, только там причалились, 
Как вдруг выходит ОН. 


Махина трехметровая, 
В руках сжимает коп, 
И без предупреждения 


Маупет  Кидает ФАЕР БОЛ. 


из @ Зоймаге? Джон 

5. Кинеты и виталы, синтеты 
и...? Хаоты 

6. Под каким названием в 
Месп \М/атог 2 выступает робот, 


(Автор: Омай) Аеайу Ритр 

8. Как в Обаре$2 звали не- 
удавшегося наследника престо- 
ла Империи? (Автор: Ваде!) 
Убег (Утер или Узер) 

9. Назовите двух главных 
“плохишей" в игре Те! | и # со- 
ответственно. (Автор: Рох 
Мирводег) М/оодые ЁогЯ (Лорд 


10. Какая команда была раз- 
работчиком замечательной иг- 
ры ЗипЕ-СР? (Автор: 
Зпа1.№м8]) Теат 17 


правил свои вопросы на викто- 
рину, ВадеЕ-у, Оммай-у, 
Ехнегте[--Ровоп-]-у, Но!-у, Бике 
Микет-у, Ракап-у, Писареву 
Александру, Горелову Сергею, 
Мпиа! Сезегу, Сахаруку Алек- 
сандру, Алексею Торопову и 
многим, многим другим. Все ва- 
ши вопросы, в викторину пока 
не попавшие, складируются у 
меня на венике — ждут своего 
часа. До осени! 


Николай "Мекку" Щетько 
(пккку@иЬу) 


«= 


Интернетчик орет на жену: 
— Ты изменяла?! 
Жена: 
— Нет, что ты! Как ты мог поду- 
мать такое?! 
— Нет, лучше сразу скажи. Ты 
изменяла? 
— Да перестань, и в мыслях не 
было! 
— Если узнаю, что изменила — 
убью! 
— Скажи мне, что случилось? 
— Что-что! В Интернет войти не 
могу, сервер выдает: “Ваш па- 
роль неверный!" Не мог же он 
сам измениться! (орет) Ты из- 
меняла? 

«жи 
Хирург выполнип недопустимую 
операцию и будет закрыт. 
Лет эдак на 6. 

ки 
Один программист другому: 
— Представпяешь, в \МИпдом/з- 
2000 более четырех тысяч из- 
вестных ошибок, а в моей про- 
гГрамме только одна! 
— Вот здорово! А какая? 


ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВАЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ВБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛ 


КРУГЛОСУТОЧНО 48 РШ-800 


и 
(Я 
Ре: 


ЗАЗНОК, ЭТВЕАМЕК, 


МАЗТЕК ОЕ ЗНАООМ, 
ОС МА$\А, ВАЗ$ ОВУМ 
вместе с нами! 


ПРИХОДИ -- ИГРАЙ! 


продаю 
® "ВР" №12 (2000 г.), №№ 1-7 (2001 
г.), № 4, 5 (2002 г.).Все газеты за 
3000 р. Игры: ВА-2, МК4, ОУМЕ-2000, 
Т5:йге $югт, энциклопедия "Моя со- 
бака“, “Приключения ХХ века”. 1 
шт — 3500 р. — 2798268 

® — АШоп-900, — 128/40С5/326Е/СО 
5246/НоррИМВ-СпайесЬ/мон.15” 
Запигоп 56, КВ, мышь. Гарантия 1 
год, цена 520 уе. — 2607996 Влади- 
мир (после 16.00). 

® СО сирами, софтом, приколами, 
болванки. Все в отличном состоя- 
нии. Недорого. Большой выбор. 
Обязательно звоните, не пожалеете! 
— 2014828 Слава. 

® Ср с ирами, фильмами, музье 
кой. Запись СО с вашего НОО. — 
2492059, Алексей, п.2118585 
аб.22263 

® НОО, Оцагтит ЕгеБаЙ СХ 6.4 СВ, 
в неисправном состоянии, за 15 уе. 
— 12798268 Дмитрий (с 17.00 до 
21.00). 
® Р-233ВАМ 64/400 — 1.5/©О- 
КОМ/ЕОО/б опа /КЬЯ/тоцзе/\/С- 
8МЬ+3 СО в подарок — 120 уе. — 
2464675 Максим (после 19.00). 

® РССО диски с играми всех жан- 
ров, компьютерные программы, му- 
зыка. В хорошем состоянии. Недо- 
рого. Пишите: — 9МЮ@уапдех.ги. 
Тел.2573945, звать Юру (после 16.0). 
® 5ОМУ Р5Х. 17 дисков, 3 карты па- 
мяти, мышь 2 джойстика, каталог. 
— 2486644 (после 15.00). 

® Взломщик для САВЕО по 2000 р. 
или поменяю. г.Бобруйск 
(02251)32863 Сергей (после 14.00). 
® Винчестер в идеальном состоя- 
нии. 20Г6, 2МЬ буфер, на 7200 об., 
производства 1ВМ — за 75 уе. — 
2453975 


® Винчестер,  ЕОР, — СО-КОМ, 
МВ+СРИ, ЯММ, \Мдео, монитор, 
клав., мышь. — —  гДрогичин 
(244)20019. 


® Диски с играми: Оеафу Оохгеп, 
М5, Уке Гогсе, Угнать за 40 се- 
кунд и др. Большой выбор, дешево. 
— 12830589, Егор (после 14.00) или 
Есбогка88@уапаех.ги 

® Диски: [Се Бу 5мюга; Мефкорег 
117; М№х; Все дальнобойщики; 
Дезсег" (полная антология); Фараон 
и Клеопатра; В-17. — 8(0296)561757, 
Андрей. 

® Диски: бапояегз2 (Райпит) рус 
ская и англ. версии; Негоез2 “Цена 
верности", 1000 р., все в отл.состоя- 
нии. — п.2070000 аб.16958 

® Ировую приставку $ОМУ РЗ (2 
джойстика, 1 карта памяти, 30 дис- 
ков), 1-ая модель в хор.состоянии 
— 110 уе, торм — 222313 Минская 
обл., Молодечненский р-н, пос.Бере- 
зинское, ул.Садовая, 9-6, т1(273)25578 
(с 19.00), Андрей. 


Подумал я немножечко 

И начал утекать 

Не очень занимательно 

С ним СВОРДами махать. 


И только начал двигаться, 
Как что-то в стену — дзины! 
А ВОЙС; "На нас охотится 


Встаю, кряхтя и охая, 
С газетою в руке. 

_ Ну почему не пишут, блин, 
На русском языке?! 


Веди смысл любого сленга 
Не так легко понять, 


Наемный АССАСИН!" Так что ж, теперь обзоры 
Со СТИЛУСом читать? 

Ну, с этим просто 

справиться, Дмитрий, г. Витебск 


ул.Притыцкого,144, 
вход в ТД 
«На Немиге» 
тел. (017) 258-46-27 


Пхизаа 
от м.«Пушкинская»: 
авт. № 12, 
трол. М№ 13, 32, 33 
ост. «Кунцевщина» 


С Юго-Запада: 
авт. М№ 12, 30, 583, 
трол. №№ 31 


® Ировую приставку $ОМУ Р5 10-я 
модель, 1 джойстик, мышь карта 
памяти на 15 блоков и 12 дисков. 
Продаю или меняю на РС. 
2520194 Станислав. 

® Корпус АГ в отличн.состоянии за 
10 уе. И супер звуковую карту в 5А 
слот за 35 уе. (обмен) — 2453975. 
® Принтер матричный ЕРЗОМ ЕХ 
1170, АЗ, 9 ри’, 380‹рз, 24 КВ, 6\ 1,5 
года, в отл.состоянии. — 2017259. 
® Продаю Героев для С\аЫо И или 
ОлаБо Н (100). Цена договорная. — 
2215545. 

® Продаю компьютер ие! Репйит 
Е, Ш, Саегоп. — (029)6537566 

Ф® Саегоп  З66ЩАМ — 128/400 
15СОЛКАМ 16/15”. — (029)6522795 


® Саегоп 900ВАМ 128/400 20/<0О- 
ВОМ 40х/УВАМ 32/15". = 
(029)6537566 


® Саегоп 900/ЗАМ 128/406 20/С0- 
КОМЛ/ВАМ 32/15“/5рк. (029) 
65227965, 2719497 

® Эквалайзер в 5-дюймовый отсек 
корпуса. Много пользы плюс очень 
красивая иллюминация — 40 уе. — 
2453975 


меняю 
® 1785 (1150 разных) почтовых ма- 
рок в альбомах на систблок 486 
(ГОО 3.5, М/п). Варианты. — г.Бара- 
новичи (0163}416191 


1 Я согласен с тем, что редакция имеет право отбора объявлений для публикаций и не печатает те из них. которые не соответствуют тематике 
1 газеты или носят откровенно коммеческий характер (о регулярной или оптовой купле-продаже, различных услугах, оказываемых за безналичны 
1 расчет или по предоплате и т.п.}. написаны неразборчиво или с исправлениями, поэтому в случае отказа претензий не имею 
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„ашан ПОДЛИСЬ.... А 
беру у знакомых, на работе или в библиотеке, Г] покупаю в 
Г только в первый день продажи. [] нахожу газету в продаже с трудом. 


® МРЗ-плейер @рго-МР786, практи- 
чески новый, антишок 60 сек! 
Встроенная подзарядканфутляр, 4 
аккумулятора, наушники, переход- 
ник — на руль с педалями любой 
фирмы. — г.Смолевичи (276)51260. 
® Дих Соттапдоз Вейта Че 
епеглу Нпез (руб, ВеуопА {пе сай о 
@ли на бойЧег ОЁ Ропипе. 
2511483 (после 18.30). 

® Куплю, продам либо обменяю 
диски для “ОгеаглсаЯ”  (СТА2, 
МНЕЖ2, Беер Ромег  Мииа 
Ашее?К, Восё СО, Махитит Рос, 
И-пеЁ медиа диск Рпатазу З‘аг Оп- 
Впе и др.). — 2486800, Андрей. 

® Марки почтовые, старые (500 шт.) 
на винчестер 2008. Возможная до- 
плата. г.Витебск (0212)245497, 
Алексей. 

® СО сирами — сборки 150-200 (3 
шт.) Саптадеддоп (3 в 1), АРА 2000 
и тд. на что-нибудь (еб Рапжегз 
1939-1999, например). Варианты. — 
2602419 


куплю 
® Винчестер от 4 до 10 Гб, новый. 
Недорого! — 2650517, Дима. 
® Газеты “ВР” №№ 2, 3 (2002) и га- 
зеты с прохождением по Раю. — 
2020281 Слава (после 15.00). 


разное 
® Большой привет всем Соитег- 
5!егам. Особенно — Мйгуге, 
м.о.Ху, Зекегу — Мтиуу от 
Те@гао Га. 

® Кому подшивка “ВР” — как ма- 
кулатура, то я приму ее в подарок. 
— 220119 Минск, улЛикоцкого, 18- 
31, т2658492 (с 16 до 18), Саша. 

® Передаю привет всем Кваке- 
рам/Анриллерам Беларуси, а от- 
рдельно 45. Бетюол’у, $Щ5Гу, У@ауу, 
НасКу РедегаГу. Нимегу, га’, 
Миыапеу и ЗаБРу из Бобруйска. 
РагКап. 

® Помогу начать свой бизнес в дом. 
условиях (не распрост). Доход от 
200 уе. Неспожно! Доступно! От вас 
— конв. с оачкупон 6. — 220089 
Минск-89, а/я 122. 


) прошу разместить в газете “Виртуальные радости" в разделе “частные объявления 
под рубрикой [—] “Продаю”, [``] “Куплю”, [] “Меняю”, [`_] "Переписка", [`} “Разное” следующее объявление: 


зелени: . =. Я получаю газету "Виртуальные радости” Ою подписке. 
киоске, если "да". то как Вы находите газету [—] легко в любой день недели, 


Но Лорд спокоен, хоть его душа, 

Та, что чернее самой черной бездны, 
Смакует вкус победы не спеша, 
Блаженно упиваясь чувством мести. 


Он знает, дни давно уж сочтены 
Людишек этих жалких, бесхребетных, 
Пред Смертью будут все они равны, 
Не будет ни богатых там, ни бедных. 


Но это будет после, а пока 

Герой какой-то рвется к замку с боем. 
"Ну, что ж, идемте, встретим дурака", — 
И Главный Лорд пошел войска готовить. 


Дубовик Александр 


® Помогу собрать компьютер лю- 
бой конфигурации. п.2891212 
а6.3998 Вадим. 

® Привет \Моветаг Ерй, Мачег, 
Агспг и все Мек$х’овцы! Скоро Дем- 
белы Ждите в гости! ОБУег. 

® Привет всем геймерам Орши, в 
особенности [ЮР] клан \, а также 
КепГу Мапзоп’у, ИРу, 945К'у, всему 
обслуживающему персоналу клубов 
"МРЕВ" и “ВУМКЕВ” от демга. 

® Смертнк, когда мы будем играть 
дуэль? МЕ. 


переписка 
® оКег хочу переписываться с игро- 
ками в Соиег $Ке, а также с те- 
ми, кто не может жить без этой иг- 
ры. Пишите. Ответ 100%. — 225710 
Пинск, ул.Гоголя, 44/а-17, }окегу, 

® Все, кто любит “Казаков”, "таг 
СгаН" им "Цпгеа] Тоиплаглепе“, отзо- 
витесь. Пишите также те, кто любит 
блуждать по И-нету. — 247400 Свет- 
логорск, а/я 9, Рго\ос5 (14 лет). 

® Геймеры Беларуси! Пишите мне! 
Ответ гарантирован. 220053 
Минск, Долгиновский тракт, 50-74, 
АМОЕГу. 

® Если все маленькие зверьки за- 
служивают смерти, то пишите мне! 
Или просто по играм Сао и 
Оак$юпе. Можно сделать свой 
клан! — 220119 Минск, Карбышева, 
71-218, Кирилл. 

® Наберем челов, которые классно 
играют в С$ или будем перепись- 
ваться с ними. Пишите, не ленитесь. 
— 220068 Минск, уп.Осипенко, 28-23. 
® Народ! Помогите в избавлении 
мира от РОьяблы (2200). Буду 
очень благодарен. Советы присы- 
лайте сюда: —- 223710 Солигорск, 
ул.Октябрьская, 51-18, Денис. 

©. Привет всем ламерам и фанатам 
Си! Особенно: -[ЕЫТА]--ТАКАМПУ, 
Кзаху, Моодоо, Ептакогу, Ацеудозу, 
5тйгуе, Тиодегу  (Стрелковский 
Женя) от -[МАХИМУМ]--5МОХ$'а!! 
® Фанаты "Героев 3 и 4", объеди- 
няемся здесь: — Минск, Партизан- 
ский пр-т, 28/2-155. 


Купон бесплатного частного объявления следует заполнять отчетливо, печатными буквами, 
без исправлений и отправить по адресу: Республика Беларусь, Минск, 220113 а/я 563, “ВР” 


[1 страница 


виртуальные радости 
№6, июнь, 2002 год 


На битеСиье На” такой шаг 
№Миепдо: ошла в ответ на снижение 


одсаитея, Также данная ‘сделка 
преду атривает право на. передачу 


 Вемдщоле. „Сумма, в. которую-оце- 
Нили. „Энпу, — 47 миплионов ролла- 
ров. 


в выпустить. специальное изда- 


я в комплекте в. котором. будет, 


ы игры. Первый вариант саундтрека 


удетстоить 21 доллар, второй — —. 


Платформа: РвауЗайоп/РауЧавоп?/ХЬох/дате- 
Сире/РС. Разработчик/издатель: ЕА Фропб5. 
Жанр: симулятор футбола. 


В конце апреля ЕА Зрой$ сделала большой по- 
дарок всем любителям футбольных. баталий — 
наконец-то в продаже появилось продолжение 
и еще одна игра из серии Е!РА, посвященная 
на этот раз чемпионату мира 2002 года. Итак, 
уважаемые, прошу любить и жаловать — РРА 
2002: У/опд Сур, которая по праву может счи- 
таться лучшим футбольным симулятором на 
сегодняшний день. Ну, а теперь обо всем бо- 
лее подробно... 


Оле — оле — оле — оле! 

Не спрашивайте меня как, но им снова удалось. 
Им снова удалось сделать лучший футбольный си- 
мулятор, хотя, признаться честно, от Еестопю 
Ап$ меньшего я и не ожидал — фирма веников не 
вяжет. Более продвинутая графика, масса анима- 
ционных эффектов, великолепное музыкальное 
сопровождение во время заставок, интересный и 
захватывающий (хотя и вполне ординарный) 
геймплей — все вышеперечисленное характери- 
зует игру с лучшей стороны. 


Смотри и слушай. 
По традиции начну свой рассказ о НРА 2002 
М/опа Сур с графической составляющей, а она, 
уважаемые, выше всяких похвал — детально 
прорисованные стадионы, зрители и игроки. Ме- 
нюшки, опции и вступительная заставка также 
не вызывают нарекания — все сделано на са- 
мом высоком уровне. Движок предыдущей части 
подвергся значительной переработке, и это за- 
метно: теперь лица игроков выглядят намного 
детальнее и виртуальные прототипы очень похо- 
жи на реальных футболистов. Стадионов в игре 
несколько штук, и все они являются виртуаль- 
ным воплощением реально существующих фут- 
больных арен, на которых будут проходить со- 
стязания на право сильнейшей в мире команды. 
Звуковая часть тоже не подкачала: крики б0- 
лельщиков во время матча, речевки, реплики иг- 
роков и неназойливый комментатор — все это 
великолепно передает. атмосферу матча и поз- 
воляет на многие часы погрузиться в увлека- 
тельный мир футбола. 

Музыкальное сопровождение — это уже от- 
дельный разговор: музыка в игре просто велико- 
лепна. На этот раз ЕА Зрой$ отказалась от услуг 


известных музыкальных групп, как было в про- 
шлых играх серии, и пригласила для записи са- 
ундтреков в ЕЁНА 2002 \У/С симфонический ор- 
кестр. 


Геймплей. 

Геймплей в новой НЕА вполне традиционен — 
играем два тайма по 45 минут (но можно поста- 
вить и другое время). Вначале вам предстоит 
выбрать сборную, за которую вы будете играть, 
а затем вам придется пройти все отборочные 
матчи и добраться до финала. Следует отметить, 
что в игре, в отличие, например, от НРА 2002, 
нет клубных команд и каких-либо сезонных 
встреч и кубков: данный симулятор посвящен 
исключительно чемпионату мира. Единственный 
игровой режим, кроме кубка мира, это товари- 
щеская встреча, где вы можете провести матч 
между любыми двумя сборными. 

Сам процесс игры практически не изменился 
по сравнению с предыдущей серией, однако в 
НРА 2002 \\/С есть несколько весьма интерес- 
ных моментов: во-первых, компьютер немного 
быстрее просчитывает силу вашего удара; вто- 
рое приятное нововведение: показ наиболее ин- 
тересных и волнующих моментов прошедшего 
матча — совсем как в настоящей трансляции 
футбольной встречи. В остальном же все до- 
вольно ординарно для игр серии НРА: во время 
встречи вы можете делать замены игроков, из- 
менять их расстановку на поле. После каждого 
гола вам обычно показывают замедленный по- 
втор. По окончанию каждого матча вы можете 
просмотреть статистику: угловые, удары, удале- 
ния ит.д. 

А! компьютерных ипроков остался такой же, 
что и в прошлой игре, и даже на самом низком 
уровне сложности компьютер играет совсем не- 
плохо — игроки команды соперника неплохо 


бпокируют ваши атаки и стараются не допустить 
вас к штрафной площади. Забить гол в ворота 
команды конкурента тоже не так-то просто: 
очень редко удается провести удачную атаку, 
выйдя один на один с голкипером — так он ско- 
рей всего поймает ваш мяч. Самый хороший 
способ забить гол в этой игре либо провести хо- 
роший угловой, когда в штрафной зоне соперни- 
ка находится сразу несколько ваших футбопис- 
тов, или же попробовать отвлечь вратаря лож- 
ным ударом (так мне несколько раз удавалось 
забить гол}, и когда он направится в вашу сторо- 
ну, чтобы перехватить мяч, быстро сделать пас 
другому вашему игроку, который и проведет гол 
в незащищенные ворота. 


Ложечка дегтя или пара слов о недостатках. 

В целом у ЕА $ройз получился замечательный 
футбольный симулятор, один из лучших на сего- 
дняшний день, однако, все же можно выделить па- 
ру недочетов. Первый — это, конечно, наличие 
всего одного вида соревнований — мирового куб- 
ка. Хотя, если посмотреть с другой стороны, НРА 
2002 М/С, как я писал выше, посвящена мировому 
чемпионату по футболу, да и достоинств у игры 
столько, что вам захочется не один раз переиграть 
чемпионат, проходя его за самые разные сборные 
команды. Второй недостаток — отсутствие воз- 
можности создания своего собственного игрока и 
команды. 

Несмотря на вышеперечисленные минусы, мы 
имеем еще одну превосходную игру от ЕА Зроп$, 
за которой можно провести не один день и собст- 
венноручно переписать историю мирового футбо- 
ла. Дерзайте! 


Андрей Егоров 
едогом_апаге!@ тлай.г' 


- Что такое РЗОие? 


В свое время приставка Зопу Рау {абоп заво- 
евала огромное количество поклонников по 
всему миру. Интригующее название и большое 
количество выпускаемых для данной консоли 
игр позволило ей за короткое время стать са- 
мой популярной стационарной. игровой при- 
ставкой в мире. 


Самое интересное, что исторические корни дан- 
ной консоли уходят глубоко в 90-е годы. Впервые 
приставка появилась на игровом рынке еще в 
1994 году в Японии. Более того, в то время, ком- 
пания Зопу только начинала свое легендарное 
шествие по рынку игровых приставок. ` 

Получилось так, что Мищепао, в свое время, 
предложила Зопу создать СО-дисковод для своей 
приставки Зирег Митепдо, однако, как оно часто 
бывает, бухгалтерии двух копаний "не сошлись 
характерами" и денежный вопрос оказался глав- 
ной причиной расторжения договоря. 

В итоге, Зопу, вместо СО-привода, выпускает 
собственную полноценную игровую приставку. 
Уже к лету 1995 года было продано порядка мил- 
лиона этих приставок, причем только в Японии. 

Воодушевившись успехом, Зопу осенью того 
же года внедряет свою разработку на американ- 
ский рынок и не ошибается. Уже только за пер- 
вые полторы недели было распродано более 
100000 приставок! 

Почему все оказалось так удачно? Да просто 
Р/ауЗ{авноп вобрала в себя практически все суще- 
ствовавшие на то время технические новшества. 
Она имела 32-х битный РЗС процессор В3000А 
с тактовой частотой 33,87МГц, ЗО-акселератор, 
возможность выполнения 80 миллионов опера- 
ций в секунду, 24-х канальный звук Бобу 
Зитоипа, возможность вывода более 16-ти , 
миллионов цветов, экранное раз- $ 
решение 640х480, 2 Мб памяти, э» 
512 Кб звуковой памяти и 56 
двухскоростной привод СО- 
ВОМ... 

Вот именно с этого момен- 
та Зопу РауЗаНоп стала од- 
ной из самых обеспечиваемых 
новыми играми приставок. 

Однако время не стоит на месте, 
и Зопу, решив немного миниатюризи- “ 
ровать свою консоль, в конце 1999 года выпуска- 
ет на игровой рынок новую модель под простым 
названием РЗОпе. 


С самого начала данная консоль разрабатыва- 
лась, как... носимая (зачем, интересно?), но все- 
таки была перепрофилирована в стандартную 
стационарную консоль, с улучшенным дизайном и 
теми же техническими характеристиками. Все ак- 
сессуары, выпускавшиеся для предыдущих моде- 
лей (кроме использующих для подключения йпк- и 
параллельный порты) абсолютно совместимы и с 
данной моделью. 

К сожалению, в отличие от новейших и более 
навороченных приставок, РЗОпе не имеет в ар- 
сенале своих "прибамбасов" такой удобной шту- 
ки, как клавиатура. 

Зато она имеет ряд удобных и навороченных 
геймпадов с функцией вибрации и даже "отдачи", 
а также несколько моделей рулей и даже пюби- 
мую всеми стратегами "мышку". 

Само собой, все вышеперечисленное докупа- 
ется дополнительно. 

Итак, давайте “шшупать"... 

Характеристики: 

Центральный процессор 32-разрядный ЕН$С- 
процессор 33,8688 МГц; 

Графическая память 8 Мбит; : 

Звук 24 — канальный звуковой процессор; ` 

Звуковая память 4 Мбит; 

Дисковод СР-ВОМ 2х; - 

Размеры 193 х 38 х 144 мм; 

Вес: 550 г. 

В комплекте вместе с приставкой находились: 
вышеупомянутый сетевой адаптер, один джой- 
стик (геймпад) с 8-ю кнопками действия, двумя 
кнопками селекции ("старт" и "заес"), а также 
классическим восьмипозиционным “крести- 


ком . 


В некоторых комплектациях 


простой джойстик 
может заменяться 
более  продвину- 


тым геймпадом, с 
двумя аналоговыми 
"грибочками-джой- 
стиками", а также с 
функцией вибрации. 
„Кроме того, в ком- 
плекте имелась инст- 
| рукция в виде двух толстых брошюр 
^ на нескольких языках без, как того 
=>” и следовало ожидать, русского.( 

= Подключение к телевизору происхо- 
дило через разъем ЗСАНТ. Конечно же, при- 
ставка имеет возможность подключения через 
антенный вход, но лишь при помощи специально- 
го телеадаптера, который приобретается отдель- 
но. 


Дизайн самой приставки очень привлекателен. 
Две крупные клавиши (включения и открытия СО- 
отсека), аккуратный отсек для компакт-диска. Два. 
порта для контроллеров, два гнезда для карт па- 
мяти, 1 многокабельный разъем аудио/видео (вы: 
ход) и разъем блока питания. Больше никаких из- 
лишеств. 

Для тестирования я использовал около двух де- 
сятков игр самого различного жанра и, откровен- 
но говоря, должен немного посетовать... После 
тестирования в свое время приставки Огеагпсаз( 
(см. №4`2002 ВР}, графика РЗОпе немного огор- 
чает. Качество и скорость графики у Огеатса$ 
значительно превосходит оные у РЗОпе. Однако 
редкостное изобилие игр, а также невысокая це- 
на на диски способна пошатнуть скептическое от- 
ношение к данной консоли у кого угодно. 

Геймпад приставки оказался очень благожела- 
телен в плане дизайна. Как простейший вариант 
(без дополнительных джойстиков и функций), так 
и навороченный, он имеет довольно эргономич- 
ную форму и удобно лежит в ладонях. Кроме 
стандартного набора кнопок (шесть на верхней 
панели) + 2 системные, стандартный геймпад 
имеет по две дополнительные клавиши на правой 
и левой из дальних сторон панели. Более продви- 
нутая модель может похвастаться еще и двумя 
серенькими прорезиненными аналоговыми джой- 
стиками "под большие пальцы", позволяющими 
более-менее прилично (хоть и без должной "ре- 
альности") управлять автомобилем. самолетом 
или еще каким "рулевым" агрегатом. Кроме того, 
вибрационный геймпад обладает удобной функ- 
цией МЬгавопт Реедаск, которая, особенно во 
время файтинговых игр, наверняка порадует вас 
новыми ощущениями. 

Кроме запуска игр, приставка РЗОпе "умеет" 
проигрывать аудиодиски, что тоже очень приятно. 
Вот только истинным качеством звука вы сможе- 
те насладиться лишь при наличии у вас телевизо- 
ра с полноценным стерео-звуком, а также при- 
личными динамиками для каждого канала. 

Стоит РЗОпе примерно от 215-230 тысяч бело- 
русских рублей (в зависимости от комплектации 
джойстиками), что сравнимо даже с консолью 
Зеда Огеагтсаз однако, учитывая количество 
вышедших для нее на сегодняшний день игр, кон- 
куренция в данном случае присутствует весьма 
здоровая. 


ЗНегМап 

ЗНегиМап @л.Бу 

Игровая консоль РЗОпе и набор игр для нее 
предоставлены для тестирования интернет- 
магазином млмм.ри$аука.эзПор.Бу 
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Сетевой Ореатбаз1, или Как это все подключается? по Мащег 


В адрес редакции ВР постоянно 
приходит определенное количест- 
во писем с одним и тем же единст- 
венным вопросом: КАК ПОДКЛЮ- 
ЧИТЬ ОгеатСаз к ИНТЕРНЕ- 
ТУ? 


Прежде всего стоит отметить, что, 
несмотря на наличие (обычно) в 
комплекте с вышеуказанной при- 
ставкой телефонного кабеля и диска 
с браузером, просто так, нахрапом, 
войти в Сеть вам вряд ли удастся. 

Дело в том, что обычно в упомя- 
нутом комплекте идет диск, который 
подключает вас не к Сети как тако- 
вой, а в первую очередь к системе 
ОгеатАгепа со специализирован- 
ным браузером, что, как вы пони- 
маете, не слишком нужно белорус- 
скому геймеру — с нашими-то лини- 
ями и скоростями особенно не поиг- 
раешь. Впрочем, бродить по Сети с 
помощью ОгеатСаз$ все-таки воз- 
можно, и что именно для этого не- 
обходимо сделать, я вам сейчас и 
расскажу. 

Прежде всего, имейте в виду, что 
в зависимости от версии приставки 
в ней может быть установлен как 
модем на 56.6К, так и на 33.6К, 
впрочем, не думаю, что с нашими 
линиями и провайдерами вы смогли 
зы использовать даже высокоскоро- 
хной модем. 

Чаще всего в комплекте с прода- 
ющимися у нас приставками идет 
европейский браузер, не позволяю- 
щий произвести настройку. Именно 
поэтому рекомендую приобрести 
отдельно диск с нормальным брау- 
зером версии от 2.1. ° 

Теперь обратитесь к провайдеру и 
выясните у него следующие данные: 
Логин, Пароль, Телефоны, через ко- 
торые производится подключение, 
0№51 и О№2, если возможно, имя 
и порт Ргоху сервера. 


Внимание! Все то, что описано 
ниже, может несколько отличать- 
ся от того, что вы увидите на экра- 
не в своей программе! Я проверял 
только одну имеющуюся у меня 
версию браузера!!! Не паникуйте, 
а просто проанализируйте все ни- 
жесказанное, и, думаю, вы без 
труда разберетесь в несколько от- 
личающихся по своему внешнему 
виду пунктах настроек. 

Итак, после загрузки программы 
выберите США и нажмите А. На сле- 
дующем экране нажмите правую 
пиктограмму с подписью "Цзе Уоиг 
Омп тете! Ргомдег". Появится эк- 
ран, где вас предупреждают, какие 
данные надо иметь для настройки. 

Переходите на следующий экран. 

Очень удобно пользоваться спе- 
циальной клавиатурой для 
ОгеаплСа$ и мышкой. 

Мышка, как и клавиатура. комму- 
тируется с приставкой через стан- 
дартный порт джойстика и позволя- 
ет быстро передвигать курсор по эк- 
рану, когда простым джойстиком это 
затруднительно и долго. Клавиатура 
же избавляет вас от утомительного 
тыкания курсором в клавиши вирту- 
альной клавиатуры, которая в соот- 
ветствующих случаях автоматичес- 
ки появляется на экране. 

Впрочем, вернемся к нашим... эк- 
ранам:) 

Добравшись до основного меню 
настройки, выбираем пункт "тете! 
Соппесйоп". Видим три закладки 
({Вазс шю, Па! Орйоп$ и Ргоху 


Зе ло). Каждая из закладок имеет 
странички с полями, которые необ- 
ходимо заполнить. 

Закладка Вас Ю. 

\оиг Веа! Мапте — Ваше настоя- 
щее имя. Заполнять необязательно. 

Озег од — выданный провайде- 
ром логин для входа в Сеть. 

Раззмога — пароль для входа в 
Сеть. 

Ола! Ир Митьег — первая клеточ- 
ка для кода города. Если для звонка 
провайдеру не нужен код города — 
оставьте это поле пустым. Во вто- 
рой клетке наберите номер телефо- 
на провайдера. 

Васк Ур МитьЬег — альтернатив- 
ный номер, если занят основной. 

2№$1 и 2Р№$2 — по четыре кле- 
точки, куда надо ввести предостав- 


ленные провайдером значения 


0№5. 

В последнее время у большинства 
провайдеров адреса ОМ$ назнача- 
ются сервером. в этом случае клет- 
ки заполнять не надо. 

Жмем Ок и идем дальше. 

Закладка Га! Орйопз. 

Поля Агеа соде уои аге Фатд 
от, Еопд Ффапсе сай ргейх, Сай 
майто ргейх можно оставить пусты- 
МИ. 

Омзае Фа! ргейх — выход на 
внешнюю линию. Заполняется, ес- 
ли для выхода на городскую линию 
необходимо набрать, к примеру, 
цифру 9. 

Модет !пй — введите комбина- 
цию АТ&РО — это ОБЯЗАТЕЛЬНОЕ 
условие работы русского браузера 
\.2.0 в импульсном наборе. 

Па! () Топе () Ру5е — Ставьте 
РАЕЗЕ, если до сих пор вы не под- 
ключились на вашей АТС к функции 
тонального набора. 

Пуа[агеа соде — выберите Оп, ес- 
ли нужно звонить в другой город. 

Вша Фа — РЕКОМЕНДУЕТСЯ 
выбрать ОН, ибо именно этот пункт 
ответственен за вывод окошка до- 
звона, где видно, что происходит на 
стадии подключения. 

Жмем Ок. 

Закладка Ргоху 5епдз. 

Иногда бывает, что соединение 
через провайдерский прокси-сервер 
оказывается надежнее и быстрее, 
чем прямое соединение. Такое бы- 
вает не всегда, но все-таки бывает. 
В данном случае действуйте ниже- 
описанным образом... 

Пункт Цзе Ргоху. \е$ — использо- 
вать подключение через прокси сер- 
вер, №о — не использовать. 

Ргоху Зегуег Мате — имя прокси 
сервера. Если ваш провайдер его 
использует, впишите имя сервера 
(например — птазег01 .Бевопелец. 

Ргоху Рой — Порт сервера (на- 
пример — 8080). 

Жмем Ок 

Теперь вы можете при наличии 
электронного почтового ящика про- 
писать его установки в настройках 
браузера. 

Итак, Етай Ассоигё Здесь есть 
несколько пунктов, информацию для 
которых может дать ваш провайдер 
почтового ящика (если, конечно же, 
он предоставил вам такую услугу; в 
противном случае вы можете вос- 
пользоваться бесплатным почтовым 
ящиком, предварительно создав его, 
к примеру, на мАммАЧЬБу или 
млллм.глай.го). 

Етай Год — имя, которое вы ис- 
пользуете для входа в почтовый 
ящик. 


Етай Раззмюога — пароль для вхо- 
да в почтовый ящик. 

Етай Адгез$ — адрес почтового 
ящика. 

\псоплто Зегуег (РОРЗ), Ощдота 
Зегмег (ЭМТР) — ЗМТР и РОРЗ- ад- 
реса, если знаете. 

Пункты Эбом тай Пеадег мтеп 
депод тай и псде опотпа! теззаде 
п гер!е$ ни на что не влияют. 

Жмем Ок 

Вернувшись на страничку с пикто- 
граммами етеё Соппестоп, Етай 
Ассоип! и Озрау Зей#пд, нажимаем 
Заме. 

Теперь вы сохранили ваши наст- 
ройки и можете использовать их при 
последующих подключениях. Даже 
если вы отключите приставку от се- 
ти, эти настройки не пропадут. 

Теперь выключаем приставку, и 
если вы этого еще не сделали, при 
помощи прилагаемого шнура соеди- 
няем модем приставки с телефон- 
ной розеткой и... Вперед! 

Кстати, если по каким-то причи- 
нам ваша версия ОгеатСая не под- 
держивает РУзе'‘ового набора номе- 
ра, а в Сеть ну очень хочется, делай- 
те так... 

Для начала параллельно подклю- 
чите приставку и телефон к теле- 
фонной розетке. Это немного ухуд- 
шит качество связи, но в данном 
случае выбора нет. 

Скоммутируйте модем с телефон- 
ной розеткой. 

Загрузите браузер и нажмите на 
виртуальную кнопку соединения 
("Соппес!). 

Одновременно с этим снимите те- 
лефонную трубку и убедитесь, что 
модем набрал номер (прозвучит на- 
бор нот разной высоты). Кстати, что- 
бы сэкономить время, вместо пол- 
ного номера, вы можете вбить в со- 
ответствующий пункт настроек все- 
го одну-две цифры. 

Теперь выдергивайте телефонный 
кабель из приставки и, сняв трубку с 
телефона, вручную наберите номер 
модемного пула провайдера. 

Услышав ответ модема провайде- 
ра, очень быстро, пока модем про- 
вайдера не отключился, втыкайте 
ранее отключенный телефонный 
провод в ОгеатСа$4 и вешайте труб- 
ку. 
Если не получится соединиться с 
первого раза, попробуйте еще. По- 
мните, все перечисленные выше 
операции необходимо производить 
не только ОЧЕНЬ быстро, но еще и 
ОЧЕНЬ аккуратно, чтобы в запарке 
не раскурочить чего-нибудь:). 

Если у вас русская версия браузе- 
ра и вы умудрились ее настроить, то 
не забудьте, что большое количест- 
во русских сайтов Сети используют 
не только кодировку УЛМ, но еще и 
КО--8. Так что если на каком-то сай- 
те вы увидите бессмысленный на- 
бор русских букв, то вам необходи- 
мо поменять кодировку. Для этого 
нажмите правый тригтер и в появив- 
шемся меню выберите "Опции". Вы- 
берите "Браузер" и “Шрифт", после 
чего переключитесь с МЛМ на КО!-8. 

Вот и все! Удачного сетевого сер- 
финга! 


ЭЙег!Мап 
Зйег!Мап @1иБу 


Игровая консоль ОгеатСаз! с 
компакт-диском для подключения 
к Сети предоставлена интернет- 
магазином млмм.ри$аука.5Нор.Бу 


Платформа: Р$2 

Жанр: Агсаде/росег 
Разработчик/Издатель: Сарсот 
Дата релиза: 30 августа 2002 


Третий “тир” от Сарсот, сделан- 
ный по мотивам их знаменитой 
серии Ото Спз5, обещает быть 
весьма занимательной игрой. 
Первые две части из серии 
Везаег Емй: Сил Зигумог имели 
успех среди поклонников резиден- 
та, и вот теперь капкомовцы взя- 
лись за разработку продолжения, 
и оно, судя по просмотренным 
скриншотам, будет значительно 
лучше, чем его резидентоподоб- 
ные предшественники. 


Немного истории. 

Первый ВЕ: Сип Зигимог нежданно- 
негаданно без всяких предваритель- 
ных анонсов и заявлений со сторо- 
ны Сарсот вышел в январе 2000 го- 
да на РЗ Опе и стал раскупаться, на 
мой взгляд, только из-за громкого 


д : 


имени Незчем ЕМ на коробке. В 
цепом же у капкомовцев получилась 
довольно посредственная игрушка, 
суть которой сводилась к отстрелу 
зомби, серберов, хантеров и прочих 
амбрелловских отпрысков. В отпли- 
чие от основных игр серии, Сип 
Зип/мог были присущие некоторые 
особенности: во-первых, вид от пер- 
вого лица. Чтобы уничтожить врага, 
нужно было войти в режим стрельбы 
(на экране появлялся крестик) и с 
помощью джойстика навести прицел 
на ближайшего врага и выстрелить, 
нажав кнопку действия. В С$ прак- 
тически отсутствовали головоломки 
(ну если и были, то довольно прими- 
тивные) — основной упор делался 
опять-таки на стрельбу, превращая 
игру в коктейль из Зигима! Ногтог и 
Аспот'а. Вторая игра Незает ЕмЕ 
Сип Зигимог 2 появилась в конце 
2001 года на РауЗавоп 2 и была 
сделана по мотивам великолепного 
ВЕ: Соде Уегопка. И вот теперь на- 
шему вниманию предлагают третий 
шутер, сделанный по мотивам зна- 
менитых серий капкомовских ужас- 
тИков. 

О проекте Сарсот заявила не- 
сколько месяцев назад, известив иг- 
ровую общественность о своей но- 
вой разработке. Рабочее название 
проекта было Сип Зиплмог 3: Ото 


Ваёпап Веуопа: Веги 
ОЕ Тпе доКег (Р5 Опе) 
Кодьгдля Сате эвак. Неограничен- 
ные жизни — 800124ЕС 2400. Нео- 
граниченный ‘запас здоровья — 
8001А274 2400. 


Везет Ем: 

Соае Мегомса (ОС) 

1. Режим Ваве: Пройдите игру и со- 
храните ее на УМУ. Режим Ва е бу- 
дет доступен. в главном меню. . 

2. Вид от первого лица в режиме 
Ваве. В японской версии — подни- 
мите винтовку, которую Альфред 
Эшфорд теряет в одном из эпизодов 
в Антарктике. В других версиях игры 
поднимите винтовку, которую Алек- 
сия теряет в конце первого диска. 


3. Играть за Стива в режиме 


Ваще. Для этого нужно либо пройти 
‘режим ВаНе за Криса, но есть и вто- 


рой вариант — откройте ящик в под- 
земном помещении на диске 2 (пра- 
вильная комбинация: красный, зеле- 
ный, синий, коричневый) и положите 
найденные там золотые Люгеры в 


ящик с предметами. 


4. Играть за Вескера в режиме 
Ваше. Пройдите режим Ваше за 


"Криса: 


5. Альтернативный костюм для 
Клер в режиме Вафе. Чтобы заполу- 


‘чить альтернативный костюм, необ- 


ходимо пройти данный режим за 
Клер в обычном костюме. _ 
6. Коды для Сате ЗПагк. Неогра- 


‚ ниченное здоровье -—— 0Е488С06 


000000А0. Медленный таймер — 
ВЕЗ6Е4О0В, 000005С3. В сундуке 
‘всегда имеется спрей первой помо- 
щи — 05884088, 001403Е7. В.сунду- 
ке всегда имеются красящие ленты 
для сохранения игры — 3481ЕА10, 
ООТРОЗЕ7. В’сундуке всегда имеется 
дробовик — 3431ЕА10, 000403Е7. В 


сундуке всегда имеется гранатомет: 


— 6948А5Б16, 000103Е7. В сундуке 
всегда имеется снайперская вин- 
товка — РВО95801, 000303Е7. В 
сундуке всегда имеется "Магнум" — 
699ВАБ16, 002003Е7. 


ЗНепе НИ (Р$ Опе). 


1. Дополнительные опции. Войдите в 


экран орёопз с главного меню ипи с. 
‘экрана предметов 


и нажмите 


{1-+12+А1+А2 — появится еще одно 
меню опций, в котором вы можете 
поменять некоторые установки иг- 
ры. После того, как один раз услеш- 
но пройдете игру, загрузите сейв с 
карты памяти, зайдите в экран оп- 
ний с главного меню и еще раз на- 
жмите 11+-2+В1+8В2 — появятся 
еще две дополнительные опции. 

2. Коды для Сате Зрагк. Неогра- 
ниченное здоровье — ЗООВАОВО 
0040, ЗООВАОВЕ 0006. Неограничен- 
ное оружие — 8008А008 0001. Пол- 
ная карта — 8008СС08 РЕЕЕ, 
ЗООВССОА ЕЕЕЕ, 800ВССОС РЕЕЕ 
8ООВССОЕ ЕЕЕЕ, 8008СС10 ЕЕЕЕ. 
Проходить сквозь стены — 
8006А5В8 А997, 8006АБВА 0801, 
80064694 АЭАЕ, 80064696 0801. 


Спяз, позже Сарсот сменила его на 
Ото ЗаКег, о нем и будет мой рас- 
сказ. 


Гремучая смесь. 

В жанровом отношении новый про- 
ект от Сарсот является продолжа- 
телем предыдущих серий — этакий 
гибрид из зубодробительного асНоп 
и старого доброго Зигима! Нотог. На 
этот раз вам предстоит расправ- 
ляться не с зомби, пауками, ханте- 
рами и прочими разработками ком- 
пании УтыхеЦа, а с динозаврами, ко- 
торые не прочь полакомиться ваши- 
ми внутренностями. Чтобы не стать 
завтраком для кровожадных дино, 
вам придется провести не один час 
за приставкой, отстреливая ваших 
врагов, благо оружия, как обещают 
разработчики, будет достаточно: на- 
чиная от шотгана и заканчивая ба- 
зукой. Кроме них в игре будут при- 
сутствовать: пулемет, гранатомет, 
арбалет и даже лазерное ружье. И 
еще один немаловажный факт — 
Ото За жег будет поддерживать 
световой пистолет от Матсо 
"СипСоп 2". Используя его, вы мо- 
жете не только стрелять по вашим 
врагам, но и управлять вашим пер- 
сонажем с помощью панели управ- 
ления в пистолете. 


Графика. 

Графическая сторона игры будет 
значительно лучше, чем в предыду- 
щих играх. Помнится, когда только 
запустил ВЕ: бип ЗигМмог 1, я, чест- 
но говоря, был немного удивлен — 
графика, мягко говоря, оставляла 
жепать лучшего: персонажи, враги, 
окружающие локации (особенно ок- 
ружающие покации — вот тут уж ху- 
дожники расстарались!) были прори- 
сованы из рук вон плохо. Сейчас же 
Сарсот учла свои бывшие ошибки 
и, судя по просмотренным в сети 
скриншотам, графическая сторона 
будет значительно качественнее, 
чем в предыдущих играх серии. 


Геймплей. 

Поскольку в жанровом отношении 
Ото Заег можно охарактеризо- 
вать как смесь шутера и Зигима 
Ноггог, то и геймплей будет вполне 
традиционен для игр этого направ- 


пения. Похоже, что сам процесс иг- 
ры нисколько не изменится по срав- 
нению с предыдущими сериями — 
все будет сводиться к отстрелу вра- 
гов (на этот раз динозавров), а так- 
же коллекционированию оружия, 
боеприпасов к нему и разнообраз- 
ных предметов. Также, попутно с 
другими находками, вы будете нахо- 
дить специальные кристаллы, увели- 
чивающие время до взрыва. В слу- 
чае, если временной лимит будет 
исчерпан, произойдет взрыв и 
дате, как говорится, омег — весь ос- 
тров вместе с динозаврами и с вами 
в том числе взлетит на воздух. Что ж 
поделаешь — загрузитесь и начнете 
игру с начала текущего уровня. Что 
касается построения уровней, то 
они, похоже, будут не совсем прямо- 
линейными, а иметь разветвления и 
секретные области, в которых обыч- 
но находится куча полезных пред- 
метов, которые очень пригодятся 
вам во время отстрела динозавров. 
Однако, для обследования всех этих 
мест у вас будет не очень много 
времени, поскольку, как я уже писал 
выше, время ограничено и вам при- 
дется как можно быстрее добежать 
до конца уровня, попутно отбиваясь 
от кровожадных врагов. На некото- 
рых локациях вам придется не то- 
пать пешком, а ехать на джипе или 
лететь на вертолете, которым будет 
управлять компьютер, вам же при- 
дется заниматься умерщелением 
динозавров, лезущих изо всех ще- 
лей и пытающихся пообедать вами. 


Андрей Егоров. 
едогом_апдге! @ пай.ги 
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Издатель: пюдгатез 

Жанр: красивый кло(у)н Соитег-ЗКеа 
Системные требования: Р!]-500, 128МЬ, 
СеРогсе?МХ400 


Похоже, что вслед за жанром старик-кло- 
нов и цыц-клонов, появляются и каэс-кло- 
ны. К чему это приведет (и уже привело), 
совсем не трудно догадаться: разработчики 
перестают придумывать новые оригиналь- 
ные идеи, перестают шевелить серым веще- 
ством, но очень неплохо развивают работу 
рук, создавая новую разновидность велоси- 
педа, лишенную на этот раз руля и педалей, 
зато раскрашенную лучшими художниками 
в стиле модернизма и поп-арта. 


Думаю. что, приступая к обзору в этот раз, я 
пропущу довольно обыденный и совсем не 
нужный в данном случае раздел, в котором 
обычно рассказываю о сюжете игры в той или 
иной форме. Вместо этого сразу начну с того, . 
что на корявом белорусском называется 
“гульнябельнасць" :). 

Данный аспект вызывает больше всего спо “ 
ров у игровых критиков. Правила игры слиза- 
ны с Соитег-О ке практически подчистую. 
Хорошо это или плохо? Давайте разберемся: 

— за. Никому не надо вникать во все тонко- 
сти, так как все их заранее знают — ведь на 
Земле нет геймера, который бы никогда не ви- 
дел Соище-бКе. 

— против. Какой смысл мне переходить на 
новую игру, учить новые карты, отказываться 
от всего того, чего я добился в Соитег-З#Ке? 

Однако давайте немного точнее и подроб- 
нее обо всем. В данной игре нам на выбор 
предлагается поиграть за любую из трех сто- 
рон: 4етоп®, соитег-4етой$5 & гапаот :). Что 
за третья сторона, я не смотрел, однако две 
первых изучить успеп. Террористы —- это зло 
современного мира, которые вечно берут ко- 
го-нибудь в заложники или пытаются подо- 
рвать то или иное здание. Контртеррористы 
же оказываются втянутыми в заварушку не по 
своей воле, но при этом всеми силами пыта- 
ются помешать террористам в их злых, гнус-; 
ных и поистине подлых планах. 

Сама игра разбита на раунды, продолжи-, 
тельность которых можно изменять, но боль- * 
ше 5 минут лучше не ставить (2-3 — это самый 
оптимум). Кроме этого есть и тети, кото- 
рый бы неплохо отключить. Перед началом 
каждого раунда есть Неегейте, в течение ко- 
торого можно закупиться. Однако закупаться 
можно только мышкой, что не очень-то и удоб- 
но. Зато в этой игре можно отказаться от по- 
купки пистолета, если не хватает денег на бо- 
лее мощную пушку. Кстати, теперь существует 


у Ра 


минное: Фо. ито чин 


Аззаии оп Теггог 


5 категорий оружия, в отличие от 4, что бы- 

ли в Соитмег- ке. То есть по-прежнему 
присутствует нож, как категория номер 
один, и пистолет, как категория номер два. 
Категория номер три — это пистолет-пуле- 
меты и дробовики, а категория номер че- 
тыре — винтовки как штурмовые, так и 
снайперские. Пятая категория, как вы уже 
догадались, это гранаты, самая бесполез- 
ная из которых — это дымовая (много пом- 
пы, но никакого эффекта, так как дым 
очень прозрачен). По окончании Неегейте 
начинается сама игра. Контртеррористы и 
террористы срываются со своих позиций и 
бегут выполнять цель миссии, попутно от- 
стреливая оппонентов. Однако здесь у ме- 

ня был шок. Нет НеадзНоГов. Видите ли, 
господа разработчики, существует неглас- 
ное разделение игр на трешевые шутеры и 
шутеры тактические. Так вот, в тактичес- 
ких шутерах все может решиться одним, 
максимум двумя точными выстрелами, в 
трешевых шутерах зажатая гашетка или 
две-три ракеты под ноги противнику еще не 
гарантируют вам победу. В данной же игре 
Вы перешли ту грань, позади которой нахо- 
дятся тактические щутеры, и не дошли до той, 
за которой находятся трешевые. Я бы не стал 
играть с огнем. Вы же, наверное, слишком 
уверенны в своих силах. Зря... 


Но вернемся к описанию. Очень порадова- 
ла перезарядка и ее реализация: если вы ме- 
няете обойму, -в которой оставалось 29 патро- 
нов, то это значит, что отныне у вас будут на 
29 патронов меньше — обойма не откладыва- 
ется на потом, а просто выбрасывается. Зато 
сама перезарядка довольно быстрая. 

Ну, и о самом главном в шутерах: о смерти. 
После нее из трупа вываливается пачка зеле- 
ных. То есть теперь, чтобы получить деньги, до 
трупа еще надо добежать. В контре, например, 
иногда используется такой трюк, как приман- 
ка на дорогую пушку. Здесь же будет возмож- 
на приманка на деньги, но с одним недостат- 
ком: их нельзя положить в более удобное ме- 
сто в отличие от той же пушки. Хотя приманку 
на пушку никто не отменял. 

Далее на повестке дня стоит дизайн уров- 
ней. Сказать честно? Он отвратительный. Раз- 
работчики смогли очень точно воссоздать 
многие здания или городские районы, однако, 
это совсем не то, что надо игроку. То есть не 
так: это, конечно же, то, что надо игроку, но не 
то, что надо киберспортсмену. Играть просто 
невозможно. Все, кто критиковал Соитег- 
Энке, должны в обязательном порядке поиг- 
рать в это чудо дизайнерской мысли и забрать 
свои слова насчет контры назад. 

Чтобы мои слова не казались вам пустыми, 
приведу пример, хоть один, но довольно яр- 


в Интернет х до п 
угра - всего 199 рублей!* 


кий: так, на некоторых картах встретиться с 
противником можно уже через 2-3 секунды 
после начала раунда. Разве таким должен 
быть тактический шутер? А вот кукиш вам... 

Ну и реализация оружия и физмодели: 
очень средненько — все та же игра с огнем. 
Оружие ведет себя как в большинстве аркад- 
ных шутеров, а при сравнении с Соитег-ЗкКе 
1.4 хочется напиться и забыться — нельзя так 
кощунственно с чувствами. Физика и компа- 
ния больше всего напоминают ранние бета- 
версии Соитег-ЭшКе, когда игра была полной 
аркадой. Всем, кто скучает по версии 1.3, 
Тасёса! Орегабой$ может очень даже понра- 
виться, я же влюблен в 1.4. 

Закончив с играбельностью, перехожу к 
графике и музыке. Есть за что ругать, есть за 
что любить. Мне, например, очень не понрави- 
лись движения игроков: более кривые движе- 
ния можно было бы увидеть, загрузив деше- 
вую трехмерную стратегию пятилетней давно- 
сти или навестив прабабушку в доме преста- 
релых. С современными технологиями, вроде 
той же Мовоп Саре и т.д., делать нечто по- 
добное невероятная роскошь, бьющая, преж- 
де всего, по авторитету разработчиков. 


Но это один из немногих глюков графики. 
Зато почти все остальное находится на недо- 
сягаемой для Соитег-ЭвКе высоте. Ясное де- 
ло, что все изменится после выхода На!-Ше 2, 
который в данный момент создается полным 
ходом на движке от СиакКе 3: Агепа. Но это в 
будущем, сейчас же мы имеем Тасйса! 
Орегавоп$ на движке от Ипгеа! Тоитатегь, ко- 


торый кваковскому ничем не уступает, а в 
чем-то (в реализации ООП — Огромных От- 
крытых Пространств, например) даже превос- 
ходит. Я впервые за годы, проведенные у ком- 
пьютера, почувствовал не клаустрофобию, а 
боязнь высоты. Это правда: возможности 
движка + хорошие художники => и получается 
нечто совершенно невообразимое. 

Также среди прелестей движка были заме- 
чены такие фишки, как потеря крови раненым 
бойцом. То есть игрок, в которого всадили не- 
сколько пуль, будет тащиться по уровню, че- 
рез каждые два сантиметра за собой оставляя 
кровавое пятно. То же самое мы могли на- 
блюдать в довольно неудачной Зреса! Рогсез. 

Хотя музыкальное сопровождение и не яв- 
ляется критическим, в данном случае оно по- 
радовало. Однако гораздо важнее просто зву- 
ковое оформление. Тут тоже все очень даже | 
неплохо. 

Итог: графика 8/10, звук 7.5/10, музыка 
8.5/0, управление 9/10, интересность 7.5/0. 
Однако оценка за интересность справедлива 
только, если вы не играли в Соитег-ЭшКе. А 
так она бы не поднялась выше 4.5/10. 

Р.$. Многоуважаемая, но слегка выжившая 
из ума контора \/аМ№е объявила о том, что с не- 
дели на неделю выйдет патч для На!-Ше до 
версии 1.0.0.10 и патч для контры до версии 
1.5. Вот так... 

Агспапде! 

ВНруАмилм.датеБу.сот 

Диск для обзора предоставлен точкой у 
Торгового Дома "НА НЕМИГЕ" "МИР ИГР" 


ЗоШег ог Рогге 10: ошше Нейх 


Жанр: З9-Асйоп 

Разработчик: Науеп Зойугаге 
Издатель: Асл5юп 

Системные требования: минималь- 
ные — Р2-450 МН», 128 МЬ ВАМ, 8- 
16 МЬ ОрепСЁ сотраНЫе 30 ассен 
егаюг (Нма ТМТ ог Моодоо3 ттЬ 
тит), 700 МЬ НОР Егее Зрасе, 
рекомендуемые — РЗ-800 МНг, 256 
МЬ НАМ, 32 МЬ ОрепСЁ сотрайые 
ЗР ассеегайюг (СеРогсе 2 СТ$ гес- 
оттепаеа), 700 МЬ НОР Егее 
Зрасе, 8х СО-ВОМ. 


ЗоФег о! Ропупе — самый жесто- 
кий, кровавый и в то же время са- 
мый реалистичный экшен всех 
времен и народов. И именно по- 
следний факт в немалой степени 
предвещал игре огромный успех. 
Несмотря на то, что игру много 
критиковали в различных издани- 
ях, поклонников у нее было хоть 
отбавляй. Вскоре после выхода 
ЗоР стало известно о разработке 
второй части игры. Все это время, 
разыскивая и читая превьюшки, 
разглядывая немногочисленные 
скриншоты и играя в первую 


часть, фанаты и просто любители 
с нетерпением ожидали появле- 
ния второй. 

Ура!.. Свершилосы.. Встречайте, 
ЗоФег ог Ропипе 2, игра, которую 
ждали, в которую верили и кото- 
рая, наконец, вышла!.. 

Сюжет в первой части Зо@ег о 
Ройипе являлся сильной частью, не 
подвели разработчики и в этот раз, 
даже более — сюжет в игре превзо- 
шел все ожидания: оригинальный, 
закрученный, интересный... Это вам 
не Зепоиз Зат, где сюжет играл 
чуть ли не последнюю роль. 

Итак, вы — тот самый Джон Мул- 
линс, который вошел в доверие ме- 
стных властей еще во время первой 
части ЗоР. Вас направляют в столи- 
цу Чехии Прагу. Правительство 
США потратило огромные деньги на 
фальшивые паспорта и документы. 
А зачем? Джон Муллинс — лучший 
агент с огромным опытом участия в 
секретных операциях. В Праге вам 
предстоит отыскать доктора Петра 
Ивановича, за которым ФБР следит 
уже достаточно давно. Этот доктор 
— один из ведущих советских уче- 


ных в области биопрепаратов. А в 
Чехии он вместе с другими учеными 
против своей воли работает над со- 
зданием мощнейшего биохимичес- 
кого оружия. Он находится в плену у 
террористов. Вам, как вы уже, на- 
верное, поняли, нужно его спасти. В 
этот момент доктор как нельзя луч- 
ше готов к побегу, но он человек 
смышленый, опасается за свою 
жизнь, а потому убежать в одиночку 
боится. Петр Иванович предлагает 
информацию о секретных советских 
разработках взамен на его осво- 
бождение. Спасение доктора не яв- 
ляется основной целью игры — это 
всего лишь первая задача, которая 
в немалой степени помешает терро- 
ристам реализовать свой план. Спа- 
сение доктора —- довольно долгое и 
опасное путешествие. И если вы ду- 
маете, что его нужно только отыс- 
кать, то вы непростительно ошибае- 
тесь. Сначала нужно проникнуть в 
отель Маравия, который является 
безопаснейшим местом для ученых, 
политиков и прочей интеллигенции. 
А чтобы попасть в этот отель, нужно 
хорошенько поломать голову. До- 


браться до доктора — тоже сложное 
занятие: его отлично охраняют. 
Вообще, скажу сразу, что спож- 
ность игры, по сравнению с первой 
частью, многократно возросла. И это 
не потому, что врагов стало больше, 
а потому, что АГдействительно очень 
хорош. Враги скучать не дадут, удив- 
ляя вас разнообразными и логически 
правильными поступками. А знаете, 


кто работал над всем этим? Два вы- 
пускника университета штата Вис- 
консин, которые являются большими 
специалистами в области искусст- 
венного интеллекта. Ладно, об этом я 
расскажу поподробнее чуть ниже. 
После освобождения доктора вам 
вместе с ним нужно будет убежать из 
этого проклятого отеля. Как? 
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Воруем потихоньку? 

Как это охарактеризовать, не знаю. Ни 
одна из составляющих не тянет на си- 
мулятор — тут всего понемножку, это- 
го всего много,-Но оно все недоделано 
—= приставки, что ж вы хотите. Убери 
из игры какой-либо элемент — запина- 
ли бы ногами, атак... так хвалить при- 
ходится. Однако попытаюсь из себя 
выдавить: это-Полусимулятор угонщи- 
ка:бандита-мафиози-и-мальчика-на- 
побегушках, на детсадовском уровне. 
Этот самый детсадовский уровень как 
раз.и позволяет не отличающихся осо- 
бым умом итерпением особ с удоволь- 
ствием гулькаться, не напрягая себе 
мозги проблемами вроде "А где взять 
ключи к этой тачке?" Все просто, как 
пареная репа, на наидоступнейшем 
уровне, ни один из вопросов не оста- 
нется надолго без ответа. Ближе всего 
к этой игре, пожалуй, будет смесь 
Саптадедаоп & Зупакае — есть и от 
того, и от другого. Захотелось серьез- 
ной жизни? Хочется колесить по горо- 
Ду на "палской" тачке и махать через 
форточки пальцами (руль держать при- 
дется, естественно, зубами)? Хочется 


таскать с собой "Калаш" и при желании- 


шмалять в кого угодно? Люди с амби- 
циями и отклонениями на этой почве, 
вышла ваша игра! 

..Только что вырвавшись из цепких 
объятий нашей дорогой полиции, я, 
естественно, метнулся к бпижайшей 
машине. Водипа-растяпа оставил клю- 
чи в замке зажигания — сколько раз 
твердили миру Дождавшись, пока 
бывший сокамерник и товарищ по не- 
счастью, а сейчас —- партнер — вско- 
чит в машину, моментально вдавли- 
ваю акселератор в пол. Правда, в та- 
кой одежде даже в машине чувство- 
вать себя в безопасности нельзя, да и 
притом много народу нас видело, и 
номер могли записать... “Гони на... — 
партнер назвал адрес. — Там добу- 
дем все, что надо; ис машиной разбе- 
ремся“. Выбора, как всегда, не было. 
_ Да, тут все; как в жизни, по мень- 
шей мере на первый взгляд. Пробле- 
ма номер один для людей с подобным 
родом занятия — это, естественно, 
органы правопорядка. Стоит вам за- 
светиться где-нибудь на месте пре- 
ступления (а совершать оные придет- 
ся постоянно) — получите один так 
называемый `Ууатед 1еуе}. Макси- 
мальный уровень в деле по привлече- 
нию к себе внимания полиции — шес- 
той. Чем выше уровень, тем больше 
внимания на вас обращают яюди в си- 
нем, тем более радикальные меры по 
вашему задержанию они предприни- 
мают. Сначала копы-пишь вяло вас 
преследуют, удрать можно без всяких 
проблем и на ногах, и тем более за ру- 
лем. Получаете второй уровень — по- 
пучаете проблемы на свою голову, в 
виде разъяренных полисменов, заго- 
няющих вас, как борзая лису, идущих 
на любые меры для задержания, 


вплоть до применения оружия. Третий. 


— все становится намного прекрас- 
нее. Количество копов увеличивает- 
ся, плюс появляются блоки на доро- 
гах, точь-в-точь: как в американских 
боевиках. Вместе с четвертым уров- 
нем в нашу жизнь приходят вертоле- 
ты, ‘постоянно нас отспеживающие, 
плюс полиция будет всегда появлять- 
ся у вас на пути. Пятого уровня я не 
получал — ловили практически мгно-* 
венно. За что получают. уровень? Да 
за все, что угодно. Наезд на пешехода 
(милое дело), столкновение с поли- 
цейским автомобилем, нападение’на 
полисмена, угон автомобиля с сигна- 
лизацией, особо грубое поведение на 
дороге. Правда, для первого и послед- 
него необходимо непосредственное 
присутствие полицейского рядом, 
всем остальным откровенно начхать. 
Хотя, просто наезд без летального ис- 
хода преступлением не считается, на- 


до размазать по всему проспекту —- 


тогда ребята в униформе обратят-на 
вас внимание. Снимаются уровни до 
банального просто; заезжаем в эда- 
кий сервисный центр, где машинку ре- 
монтируют и красят заново, просят за 
это тысячу зеленых, зато ни одного 
копа на хвосте. Причем великая про- 


блема всех игр: если впететь в этот: 


центр прямо перед носом у полицей- 
ских, пусть даже их там будет орава, и 
выехать опять же у них перед носом 
на той жемашине, только другого цве- 
та — ноль внимания, хотя минуту на- 
зад весь участок, соля и пыхтя, за`ва- 
ми гонялся, как за премиальными. 
Жизнь прекрасна, господа! 

„.Найти работу было нетрудно. Хо- 
роший водитель нужен всем, в городе 
хватает криминальных авторитетов, 
которым. пригодился бы парень, как 
говорится, со стажем работы, смелый 
и предприимчивый. Партнер. отвел 
меня к одному такому, жившему че- 
рез квартал от той берлоги, где устро- 
ились мы. Мне сразу дали понять, что 
© гангстерских подвигах можно за- 
быть — первые несколько недель мне 
придется пишь развозить шпюх на ме- 
ста работы. Но даже для этой работы 
нужна была машина, причем получше 
той, на которой мы сбежали... 

Как я уже говорил, пробпем в этой 
игре нет. С машинами дело обстоит 
намного проще, чем это представля- 
лось. Единственное, что требует от 
вас небольших усилий — так это вые 
бор будущей жертвы. Нашли подходя- 
щую машину — дело за малым. Под- 
бегаем к ней, если она стоит на пере- 
крестке, или же тормозим ее, если 
она там не стоит. Люди тут ‘добрые, 
пешеходов Не давят и аварий не лю- 
бят, поэтому можно просто выбежать 
на дорогу пибо же перегородить ее 
своей машиной. Потом, подбегаем к 
водиле, хватаем его за шманты и вы- 


таскиваем из авто. Пока тот сообра-- 
зит, что к чему, давим на газ и -- 


здравствуй, Америка. Если делать все 
не очень прытко, то водила успеет 
очухаться и вытащить нас обратно, 
Тогда придется драться, а это мы де- 
лать умеем (гонять машины со’ стоя- 
нок — развлечение”для детей, ноль 
адреналина). 

..Взяв в руки бейсбольную биту, я 
вышел на охоту. Машины проносипись 
мимо, голосовать было бесполезно, 
биту никуда не спрячешь. Я долго бро- 
дил по округе, ожидая подходящего 
момента. И наконец мне повезло. На 
одном из перекрестков затеялась 
драка; кто, с кем, почему — меня не 
интересовало. Лишь когда сцепившие- 
ся вывалили на дорогу и водителю не- 
большого пикапа пришлось затормо- 
зЗить, а после и вовсе вылезти и разни- 
мать дерущихся, я понял -— надо дей- 
ствовать. Слегка приложившись битой 
к затылку водилы, я впрыгнул в пикап. 
Половина дела сделана, надо бы на- 
вестить оружейную лавку... 


Как приятно иногда бывает взять в` 


руки ту самую биту (в игре, естествен- 
но), подойти к бандюге противнейшей 
наружности и с криком “Раззудись, 
плечо!" зарядить ему прямо в табло, а 
потом, попинав ногами и отбросив би- 
ту, достать “Ингрэм” и тормознуть Ка- 
диллак. И рвануть по`вюссе, 200 на 
спидометре, прямо навстречу закату. 
Да, эта игра для романтиков, но опре- 
деленного рода. Ограничений тут ни- 
каких нет, дозволена полная свобода 
действий. И. эта свобода не была бы 
таковой, если бы не жизнь. Жизнь го- 
рода. На улицах все ‚происходит без 
нашего вмешательства — и стычки, и 
драки, и грабеж средь бела дня. Ворю- 
гу, конечно, можно подстрелить, но 
обкраденная бабушка не скажет нам 
спасибо. А жаль, ведь иногда хочется 
заработать на жизнь честным путем, 
а не только воруя и убивая. Таксис- 


том стать, к примеру. Для этого ведь. 


много не надо — пишь угнать такси, 
включить маячок и доставлять людей 
куда надо. Откажется‘платить — все- 
гда под рукой есть старая добрая би- 


та, да и бампер о придурка помять не: 


жаль. А еще можно. стать. попицей- 


ром правит криминал 


ским и ловить преступников. Правда, 
для этого опять-таки придется угонять 
полицейскую машину... нет, наша 
жизнь — криминал. 

А раз так, то не дурно было бы на- 
вестить оружейную лавку. По мере 
прохождения игры там будут появ- 


ляться все новые виды оружия, а по-. 


том и броня. Особо пользоваться ору- 
жием не приходится, лучше делать де- 
ла чисто. Но раз на раз не приходит- 
ся, иногда нас вынуждают и показы- 
вать зубы. Тогда в ход идет любимый 
Ингрэм, и враги не заставляют себя 
долго уговаривать. Но помните: упал 
— не значит умер. 


Понты и все такое... 

...Шло время, и босс все больше мне 
доверял. Шлюх развозил теперь кто- 
то другой, я стал заниматься более 
мокрыми и серьезными делами, и, вс- 
тественно, более высокооплачивае- 
мыми. Выбить дань из непокорных 


ется она с нашего крестового похода 
прямо во вражеское логово с огнеме- 
том наперевес, заканчивается практи- 
чески полным уничтожением против- 
ника, вместе с его основной "базой". 
Причем война идет нешуточная, пере- 
стрелки практически на каждом угту, с 
большими потерями. Тут побеждает 
тот, у кого окажется бронежилет по- 
толще да патронов побольше. Дела по- 
шли худо — хватай ближайшую тачку и 
дуй в госпиталь. Тут смерть как тако- 
вая отсутствует — в случае летально- 
го исхода нас доставляют в госпиталь, 
где после изъятия оружия и некоторо- 
го количества денег на медобслужива- 
ние нас выпускают обратно. Та же ис- 
тория и в случае захвата полицией. 
Опять-таки, все просто. г? 

...В конце концов они решили изба- 
виться и от меня. Наверное, я спиш- 
ком много знал. Обыкновенное зада- 
ние чуть было неспревратилось в 
казнь, но меня предупредили. Босс 
остался с носом, а он очень не любит 
этого, Выход оставался пишь один — 
бежать, причем на ближайший ост- 
ров. Но и там моя репутация опять пе- 
ревернула мою жизнь. Что ж, раньше 
я был подручным Мафии, теперь буду 
их давить — в рядах Якудзы. 

Игра будет часто поражать нас сво- 
им сюжетом, что очень приветствует- 
ся. Также не будет однообразия — 
все задания оригинальны, к каждому 
нужен свой подход. Плохо лишь то, что 
проходить придется все, нравится это 
или нет. Провалили — начинайте за- 
ново; итак до тех пор, пока не полу- 
чится. Это поганая зараза всехконсо- 
лей, и пока от этой болезни — линей- 
ности — не нашли лекарства. Именно 
поэтому ни одну приставочную игру 


торговцев, убрать мелкого мафиози, 
подложить бомбу в чью-нибудь маши- 
ну. Кошелек толстел прямо’на глазах, 
жизнь была легка и безоблачна. До 
некоторых пор. 

Пришло время залезть во все это 
поглубже. Меня познакомили с более 
крупной шишкой, и тот взял меня к се- 


бе. Поручения пошли еще серьезнее:. 
убрать одного из главарей враждую- 


щего: картеля, угнать. очень крутую 
тачку, и не помять ее при‚этом, а то и 


приходилось сопровождать босса во 


время ‘деловых поездок", обычно за- 
канчивавшихся градом пуль и горой 
разбитых машин. Временами я поне- 
вопе задумывался: "А не бросить ли 
это все?.“ 

Жизнь, естественно, не стоит на ме- 
сте. Растет наш послужной список; 
растет количество наличных, растет и 
наша репутация, и жизнь на службе у 
мафии становится весьма не сладкой. 
Зато теяерь пальцы у нас на руках по- 
ворачиваются под все большим углом. 
От биты и мелких пикапов мы перехо- 
дим к М16, крутым Кадиллакам и спор- 
тивным машинам. Моя любовь — ма- 
шинка, именуемая в игре Майа 
Зепйпе!, напоминающая смесь ВМУ! и 
Мерседеса, сочетающая в себе весь- 
ма стильный дизайн, отличную ско- 
рость и маневренность, но о физичес- 
ких параметрах попозже. Очень жаль 
(реально жаль) бывает мять такую, но 
что поделаешь, зачастую приходится, 
если принимать во внимание серьез- 
ность наших поручений. Новый босс 
постоянно придумывает все более и 
более спожные задания, и даже те, ко- 
торые на первый взгляд кажутся пле- 
выми, могут закончиться. весьма пла- 
чевно. овная сложность заключа- 
ется в том, что начинается война меж- 
ду нашим картелем и некоторой груп- 
‚пировкой, называемой Тйад5. Начина- 


не хочется проходить по два раза 
ничего нового там уже вы не найдете. 
Ладно, огрехисесть везде, достоинств 
тут побольше. С.геймплеем мы, наде- 
юсь, разобрались, перейдем к дета- 
лям. В игре не очень много видов ма- 
шин, но большое разнообразие: двух 
одинаковых вы не встретите, ни внеш- 
не, ни по поведению. на. пороге. Все 
машины, понятное депо, срисованы с 
оригинальных моделей, но названия 
носят свои. Мой ЕМВ-шный Мерседес, 
что-то до боли похожее на одну из мо- 
делей Форда, есть машинка, папой ко- 
торой, похоже, был Водде Мрег и не- 
что состоящее в родстве с компанией 
Г аппрогойт. В общем, список хоть и не 
очень большой {около. 20-ти, может, 
побольше}, но весьма пестрый, без 
грузовиков, даже военного образца, 
дело не обошлось, Это не просто так: 
для определенных миссий, к примеру, 
очень подходит Хаммер — неплохие 


динамические качества, плюс хоро- 
шая ударостойкость —всамый раз, 
если надо кого-нибудь раскатать. Ино- 
гда весыма полезной’ бывает что-ни- 
будь спортивное, иногда нас заставля- 
ют садиться за руль той или иной ма- 
шины. А иногда. просто хочется поко- 
лесить, километр:за километром, под 
арию герцога из."Риголетто" — выбор 
музыки у нас есть: Смена’дня и ночи, 
погодные условия, хорошая модель 
повреждения мащины— что еще нуж- 
но для счастья? Кстати, насчет моде- 
ли повреждения — мало того; что 
смять можно - практически все, так 
еще и в случае хратального поврежде- 
ния машины у нас есть пара секунд, 
чтобы сделать ноги как можно даль- 
ше, пока наш железный конь не рва- 
нул, унося с собой в-могилу всех окру: 
жающих. 

Физическая модель поведения ма- 
шины на дороге, конечно, ‘далека от 
реальности, но для каждой машины 
характерно свое. Вообще-то эту игру 
можно представить как набор полуар- 
кад, очень гармонично совмещенных 
другс другом. Я, к примеру, узнал, что 
управление катером, оказывается, 
ничуть не отличается от управления 
автомобилем:). Из всего набора. под- 
качал, пожалуй, лишь шутерный эле- 
мент. Стрельба выглядит совсем не 
эффектно, стрелять неудобно, ника- 
кой перезарядки — “фу” одним сло- 
вом. Также не знаю, предусмотрено 
ли это было, что после посещения ма- 
газина тачка иногда пропадает — ли- 
бо ее уводят, либо это глюк. Но од- 
нажды ее увели в совершенно без- 
пюдном месте, что заставило меня 
минут десять на своих двоих доби- 
раться до ближайшего перекрестка. 
Город болышой, очень большой, полон 
всяких секретных областей и бонусов 
— не ленитесь полазить по закоул- 
кам, авось что-нибудь найдете. К при- 
меру, машину, единственную подхо- 
дящую для участия в гонке по улицам 
города (будет такое задание), можно 
будет достать лишь на одной стоянке, 
стоящую за стеклом в тени. 

К несомненным плюсам можно от- 
нести музыку. Гугнам навыбор пред- 
ставляется около шести-семи радио- 
станций, каждая в своем стиле — от 
классики до хип-хопа. Рок-музыки, к 
сожалению, нет, похоже, на том кон- 
тиненте ее больше не слушают, сов- 
сем опопсели. Ну ничего, некоторые 
мелодии в исполнении, естественно; 
темнокожих ребят тоже весьма ниче: 
го. А вот со звуками и звуковыми эф» 
фектами дела обстоят из рук вон пло- 
хо. Очень тихие и невыразительные, 
они не доставляют ни малейшего удо- 
вольствия. Ну да падно, спасибо, что 
вообще есть. 

_Без других минусов, конечно, тоже 
не обошлось. Много всяких глюков, 
ляпов, много недоделок и непорабо- 
ток, но они не бросаются в глаза, не 
мешают главному процессу, хоть за- 
настую очень бесят. Абсолютно бес- 
толковый трафик, порой весьма запу- 


‘танные пабиринты улиц и перекрест- 


ков, разобраться в которых не позво- 
ляет даже карта. Также весьма высо- 
кие системные требования. 

Но общие впечатления сугубо поло- 
жительные. Хоть игра, как и все кон- 
сольные, бестолковая, но интересная 
и захватывающая. Настоятельно ре- 
комендую для досуга, на серьезное 
отношение к себе игра не настраива- 
ет. Это, естественно, хит, но запаси- 
тесь железом покруче. 


Еемаеп, еМавп2002@та!.ги 
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|екоя 
Мопгомлио 
Проапгрейдьте компьютер — 


Ап 1200/256/СЕЗ будет в са- 
мый раз. Затем закупите продо- 
вольствия вперед на месяц-полто- 
ра, возьмите отпуск на работе, не 
ходите в школу/универ. Скажите 
друзьям, что вы уезжаете в путе- 
шествие (только не добавляйте, 
что в виртуальное;). Выдерните 
штепсель телефонной розетки — 
звонки будут только мешать. За- 
дерните шторы и придвиньте по- 
ближе монитор. Теперь вы готовы. 
Вставляйте диск с Моггомипа в СО- 
ВОМ и отправляйтесь в путешест- 
вие. Незабываемое, фантастичес- 
кое путешествие в мир Татге]. 


СВРО года?! 

Да, товарищи, именно так и никак 
иначе. Дождались. Третья из ком- 
льютерных АР@ в мире Е‘дег Зсгой$, 
заслуженный "долгострой", уже не- 
сколько недель радует СВРС-шни- 
ков по всему миру. Лучшие тради- 
ции Бадденай обрели свое продол- 
жение и развитие в Мото\мипа. Мно- 
гих фирменных "фичей" папы 
Радденай-а мы, конечно, не досчи- 
тались, но, тем не менее, уже сей- 
час можно с уверенностью сказать, 
что Мопомип4 — основной претен- 
дент на звание "игра года в жанре 
СВРО". Да, ожидается еще 
Мемепмтег №95 и 1семмпа Ба 2. 
Да, будут еще абсолютно новые про- 
екты (вроде Омте Вмпйу и т.п.), но 
ведь МММ будет "заточен" в основ- 
ном на мультиплеер — Мопомлпд же 
— чистый сингловый проект)... Ну, а 
пока весь мир компьютерных ролеп- 
лееров разделился на две части: иг- 
рающих в Мопомипа и всех осталь- 
ных. И вас, друзья, я буду агитиро- 
вать именно за пополнение рядов 
Моггомипд-щиков. Нет, недостатки, 
конечно, имеются (о них я расскажу 
чуть ниже), и завзятые хардкорные 
“даггерфольщики“ кричат и будут 
кричать, дескать, "Даггерфол был во 
сто крат лучше, а Могомипа — от- 
стой и жалкое подобие". Из собст- 
венного опыта я давно сделал вы- 
вод, что с фанатами спорить беспо- 
лезно и бессмысленно. Ну, а для тех, 
кто игр-предшественниц серии не 
видел, проводится небольшой 


ЛикБез по Езег Зсгой$ 

Почему Мотомипа называют еще и 
Тре Ефег Зсгой$ 3: Мотоммпд? Все 
просто: Мотомипа — это третья роле- 
вая компьютерная игра в мире 
Татие!. Кроме двух ролевых игр 


предшественниц (ТЕЗ: Агепа и ТЕЗ: 
Раддейа!), было еще два "околороле- 
вых" проекта — Неддиага (квест/ 
АРС) и ВаЧезрие (экшен/ЯРО). Огу- 
шительного успеха околоролевые 
проекты не добились, но сделаны бы- 
ли "на уровне". Зато ролевые игры се- 
рии в свое время произвели "мини- 
революции" в СВРС... 

ТЕЗ: Агепа была первой игрой се- 
рии. За идею и грамотную реализа- 
цию огромного мира, а также за нали- 
чие оригинальной ролевой системы 
Агепа была признана ВРС! года в да- 
леком 1994. Ее преемница, вторая иг- 
ра серия под названием Вадденай, 
несмотря на обилие глюков и недоче- 
тов (прозванная за это свойство "Баг- 
герфолом":), была единственным про- 
ектом с таким огромным игровым 
миром и практически ничем не огра- 
ниченной свободой действий. "Воюй 
или живи мирно. Стреляй или говори. 


День клонится к вечеру... 


Будь честным человеком или подле- 
цом. Метай молнии или махай мечом. 
Отыгрывай свою роль и получай ко- 
лоссальное удовольствие" — пример- 
но так, наверное, можно сформулиро- 
вать основную идею Раддема!. Заме- 
чательный сюжет не был обязателен 
— игрок мог спокойно жить в игровом 
мире, не заморачиваясь постоянным 
дерганием с сюжетными квестами. 
Третьей игре серии просто на роду 
было написано стать хитом. Ей про- 
сто нельзя было разачаровывать по- 
клонников, и она их не разачаровала 
(я имею в виду не оголтелых фанатов 
баддейай, которые давно поставили 
на Мотомип@ жирный крест). Почти 
шесть лет работы программистов, 
сценаристов и художников из 
Вефезда ЗоНмютж$ мс. не прошли 
зря. Время и деньги не были потраче- 
ны впустую. Но обо всех плюшках — 
после, пока же стоит сказать еще па- 
ру-тройку слов об игровом мире 
Могтомипа. Действие проходит в том 
же фентезийном мире Таплпе!, в про- 
винции под названием Мопомипа, на 
родине темных эльфов (Бипте’) — 
острове Муапейей, Остров не есть 
вся провинция, но по площади зани- 
мает приблизительно 4/5 ее террито- 


у 


рии. Да; по размерам мир Мото\мипа 
меньше Вабдеца!-овского (в мире не- 
превзойденного лидера с момента 
выпуска (1996) насчитывается более 
десяти тысяч разнообразных лока- 
ций, включая поселения и подземе- 
лья), но качество....Каждое подземе- 
лье, городок или деревушка в 
Мопоммпа обладают своей неповто- 
римой индивидуальностью. Количест- 
во положено на алтарь качества, и, 
поверьте, пично мне такой вариант 
(заранее созданные, или прегенерен- 
ные, локации) ближе, чем Оаддецай- 
овский (случайные, или рандомные, 
подземелья, города и т.п.). 


Проза 

Мопоммпа — очень хорошая игра. 
Да-да, практически по всем параме- 
трам, за исключением ресурсоемко- 
сти. Движок игры, Ме#гплтегзе, ли- 
цензированный и "доведенный" про- 
граммистами Вевезда, дьявольски 
красив и конфигурацию для обсчета 
всех "красивостей" требует соответ- 
ствующую. На моей домашней ма- 
шине (Бигоп 650/256 МВ 
ВАМ/Вадеоп 7200 32МВ ОРВ под 
М/Лп2000 Виз ЗР2) в городах счетчик 
кадров показывает 6-15 ЕР$, "на 
природе" — 15-20 ЕР5, и в помеще- 
ниях/подземелиях 25-45 ЕР$. Это в 
800х600хЗг, с полностью выключен- 
ными тенями, выставленным при- 
близительно на 45% А! ГЗапсе и та- 
кой же дистанцией обзора! Выводы 
неутешительны — с процессорами, 
у которых тактовая частота ниже, 
чем 500-600 МВ», картами типа Вма 


По злобной крысе - огоны! 


ЗеуЗа Мееп - вид с маяка 


ТМТ2 32МВ (и хуже), вы навряд ли 
вообще сможете поиграть в 
Мопомипа. Тем не менее, игра дей- 
ствительно стоит апгрейда. Посмот- 
рев на скриншоты воды со включен- 
ными пиксельными шейдерами (до- 
ступными только в СЕЗ/СЕ4/Вадеоп 
8500), я всерьез начал задумывать- 
ся о покупке более совершенной ви- 
деокарты — уже ведь и Обоот 3 на 
подходе... Так-то. 


Могтомип@ поставляется на двух 
СО, из которых для игры хватает и 
одного — на втором расположены 
разнообразные ресурсы для редак- 
тора мира, ТЕЗ Сопгисвоп 5е! (о 
нем чуть ниже). Пиратских перево- 
дов пока нет (и слава богу), поэтому 
все ценители могут спокойно купить 
и насладиться оригинальной верси- 
ей. В конце июня появится офици- 
альная локализация от "Акеллы", ко- 
торая, как ожидается, будет весьма 
и весьма качественной. Незнако- 
мым с английским языком людям 
настоятельно рекомендую подо- 
ждать ее выхода, дабы не портить 
впечатление от очередных "стилусо- 
фикаций". И вот еще что: нарекания 
на глюки при запуске пиратской вер- 
сии, судя по опыту, обычно вызваны 
не самыми свежими драйверами 
для видеокарт, посему перед ин- 
сталляцией игры настоятельно реко- 
мендую "обновиться". 


Ролевая система 

У ВеШезда своя, "фирменная", роле- 
вая система. Она удивительно "“ли- 
беральна" по отношению к игроку — 
так, маги могут спокойно носить 
Неаму Ри! Рае Агптог и преспокой- 
но махать топором, а воину ничто 
(теоретически) не мешает бросить в 
обидчика файрболом или открыть 
магическим способом дверь. Персо- 
нажа определяет раса и класс (плюс, 
совсем в небольшой степени, знак, 
под которым "рожден" ваш а!ег-едо 
— вроде Тгайз в Рац. 

Рас всего 9: аргонианцы (забав- 
ные рептилии), бретоны (прирожден- 
ные маги), темные эльфы или дан- 
меры (зеленолицые и красногла- 
зые), высшие эльфы или альтмеры 
(высокие и желтолицые), имперцы 
(середняки АКА "люди обыкновен- 
ные"), каджиты (красивые хвостатые 
ловкие киски), норды (закаленные 
бойцы), орки (старые-добрые зеле- 
нокожие товарищи), редгарды (тем- 
нокожие воины) и лесные ‘эльфы 
АКА босмеры (забавные существа, с 
глазами, как у сектоидов:). Кроме 
предопределенных разработчиком 
классов, вы можете создать свой 
собственный. Указав основное на- 
правление развития (маг/воин/вор), 
вы выбираете 5 (из 29) основных 
(Маюг) скиллов (они качаются очень 
быстро) и 5 дополнительных (Мтог) 


скиллов (качаются медленнее). Ос- 
тальные 19 автоматом записывают- 
ся во второстепенные, качать их 
сложно и долго. "Прокачка" происхо- 
дит во время сопряженных со скил- 
пом действий. Т.е., например, скил- 
лы школ магии повышаются при ре- 
гулярном использовании соответст- 
вующих заклинаний, при постоян- 
ном беге растет атлетика, при прыж- 
ках — акробатика. Если вы удачно 
торгуетесь, то уверенно идет вверх 
МегспапШе, а если отгребаете по ча- 
сти тела, защищенной броней, рас- 
тет определенный, в зависимости от 
носимой брони, тип скилла Аптог 
(Неаму/Медшит/ юн). Если сумма 
повышений любых Мпог или Маюг 
скиллов становится равна 10, то ваш 
персонаж получает уровень. После 
получения уровня нужно поспать 
{Ае5) — на свежую голову вы полу- 
чите возможность увеличить основ- 
ные параметры (Знепой, 
пе!юепсе, У/Йромег, Аду, Зреед, 
Епдугапсе, Регзопаму, иск), в зави- 
симости от использованных скил- 
лов. У вас есть возможность увели- 
чить любые три из этих параметров 
на 1, но если вы часто использовали 
скилл, для которого некоторый пара- 
метр являлся определяющим 
(Сометта ацпбше), то перед этим 
параметром появится множитель 
(х2, хЗ...), т.е. вы сможете его увели- 
чить не на 1, а на 2, на З ит.д. Разу- 
меется, такой вариант системы (без 
опыта) имеет как достоинства, так и 
недостатки. В частности, такой под- 
ход к разитию персонажа есть раз- 
долье для манчкинов — прокачать- 
ся до заоблачных высот несложно, 
необходимо лишь упорство, терпе- 
ние и немного времени: бег по кру- 
гу, "прыжковый" ход и файрболы в 
стенку — так и качаемся;(. Три глав- 
ных показателя, характеризующих 
состояние вашего персонажа в дан- 
ный момент, это Неа, Мадска и 
Райдие. Со здоровьем (Неайп) и так 
все ясно, резервы  “магики“ 
(Мадска) АКА маны используются 
для накастовки заклинаний и вос- 
станавливаются при отдыхе (не все- 
гда), а усталость (Райдие) влияет на 
качество многих действий вашего 
персонажа — от скорости переме- 
щения до шанса удачного использо- 
вания спелла или попадания по мон- 
стру оружием. 


Магическая система 

Магическая система’ продумана и 
развита. Все заклинания делятся на 
шесть основных школ:Оезнисйоп (от- 
вечает за уничтожение всего живого 
любыми способами), Анегавоп (за- 
клинания полета, отпирания дверей, 
ходьбы по воде ит.п.), Везюгавоп (от- 


вечает за исцеление и восстановле- 
ние), Сопигайоп (вызов существ и 
предметов, "запудривание" мозгов — 
вот основные цели заклинаний этой 
группы), Музвагт (полезные эффек- 
ты с использованием потусторонних 
сил, вроде Магк & Весай, телекинеза 
ит.п.} и Шизюп (невидимость, парали- 
зация, оглушение и т.п.). В каждой из 
школ есть свои магические эффекты 
(например, Роэ ГФатаде в 
Резгосвоп или Реаег в АКегавоп), и 
в заклинаниях эффекты эти легко 
комбинируются. Для использования 
заклинания можно его прочесть са- 
мому (магика тратится, есть шанс 
“завалить” накастовку, коль скилл в 
соответствующей школе невысок) 
или использовать свиток (не тратится 
магика, стопроцентный успех). Кро- 
ме покупки уже готовых заклинаний, 
можно создавать заклинания само- 
му. Однако для этого требуется 
очень много денег и высокие показа- 
тели в школах магии, иначе вашего 
запаса маны просто не хватит на на- 
кастовку свежеприготовленного су- 
перспелла Оеай То А! паев (Егоз 
Ратаде 100 Юг.5 зес оп Тоисн, 
Рагау2е 15 зес оп Тоисй, Рие 
Патаде 100 Юг 5 зес оп Тоисй, 
ЗоуПтар 60 зес оп Тоисг, 
Рези\едгае Агптог 50 р. оп Тоисп), а 
шанс успешного его использования 
уйдет далеко-далеко в минуса. Со- 
ставление заклинаний — чертовски 
увлекательное занятие, тем более 
что любой эффект можно подогнать 
под свои нужды — главное не "зажи- 
раться" и трезво оценивать магичес- 
кие силы своего персонажа. Немнож- 
ко огорчает в магической системе 
лишь постоянная нехватка маны да 
отсутствие нормальных телепортаци- 
онных спеллов (вроде Томил Ропа[ в 
М&М). Омпе Мегиуепоп, Атзм 
|егуепвоп и Маг/Веса! — этого яв- 
но недостаточно для полноценной 
бытовой телепортациию. Так что да- 
же архимагу нередко приходится бе- 
гать на своих двоих. 


Инвентарь 

Оружия и прочих вещиц, которые 
приятно надеть и/или вручить в руки 
своему герою, довольно много — од- 
них предметов простой одежды я на- 
считал более 20. Амулетики, колечки 
и прочие финтифлюшки также при- 
сутствуют, причем в достаточных ко- 
личествах. Брони достаточно много, 
ее части из разных комплектов мож- 
но преспокойно комбинировать (тем 
не менее, не рекомендую этого де- 
лать — герой с хорошо прокачанным 
скиллом, например, брони среднего 
веса, будет гораздо лучше защищен 
именно в такой броне, пусть даже ее 
базовая защита ниже, чем у хоро- 
шей тяжелой брони). Оружие, как и 
раньше, делится на шесть типов: 
длинные мечи (за них отвечает скилл 
Ёопд Ваде), короткие мечи и кинжа- 
лы (Злой Еаде), дистанционное 
(Мажзтап), тупое оружие (Вит 
М/еароп), копья (Зреаг) и топоры 
(Ахез). Все одетое и экипированное 
адекватно отображается в инвента- 
ре на картинке персонажа, равно как 
и на самом персонаже в виде оттре- 
тьего лица ("ТаБ"). Кроме всего про- 
чего, вещички можно заколдовывать 
либо самому (скилл Епсвап, либо 
просить сделать это за определен- 
ную мзду МРС-ей. Только идти к ним 
нужно с очень толстым кошельком, 
иначе ничего хорошего наколдовать 
не получится по определению. 
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Минимальные системные требова- 
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Лично мне всегда импонировали 
фирмы-разработчики игр, кото- 
рые ломали определенные сте- 
реотипы широкой игровой общест- 
венности. Серия Еедасу о! Кат — 
это наглядное тому подтвержде- 
ние. Ну, скажите мне, пожалуйста, 
вы могли бы представить себе си- 
нюшнога, истощалого и одетого в 
лохмотья вампира, который к то- 
му же питается. не. алой кровуш- 
кой, а душами поверженных п 
тивников? В СГА Бупапусё 
представили это-очень живо и, 
главное, быстро. Как. оказалось, 
старания были не напрасными. 
Однако на этот раз справедли- 
вость восторжествовала, и нам 
предлагают сыграть за вампира 
истинных кровей, которому прису- 
щи эсе те качества, которые мы 
привыкли видеть в голливудских 
фильмах. Однако и здесь девело- 
перы поколебали традиционное 
представление о вампирах, наве- 
янное . _“Блейдами“ ‚ “Закатами и 
рассветами" и прочими "Дракула- 
ми". 


Каин 200 лет спустя... 

Может, к счастью, а может и, наобо- 
рот, к несчастью, ВооЧ Отеп 2 не 
связан сюжетной пинией с еще не- 
давним Зои! Веауег 2. Поэтому про- 
тивостояния синего милашки Разиэ- 
ля с Каином мы не увидим. Если 
кто-то еще помнит первую часть 
Вюо4 Отеп, которая увидела свет в 
далеком 1996 году, тот должен 
знать, чем закончились события в 
этой игре. А закончились они вовсе 
не хэппи эндом, а тем, что Каин 
вместе со своей многочисленной 
армией потерпел сокрушительное 
поражение в битве против Зага{ап- 
а, потеряв свой легендарный меч 
Зои Веауег. Провалявшись два ве- 
ка в состоянии анабиоза, Каин был 
пробужден вампирской повстанчес- 
кой организацией. Оклемавшись от 
двухвекового сна, наш вампир при- 
шел к неутешительным для себя вы- 
водам: последствия проигранной им 
битвы были еще большими, чем он 
мог даже себе представить. Орден 
Загабап на протяжении всего этого 
времени заметно окреп и начал на- 
стоящую охоту на всю кровососу- 
щую живность. В итоге многие быв- 
шие соратники Каина перешли на 
сторону лорда Сарафана и стали по- 
могать тому отлавливать себе же 
подобных. По ходу игры придется 
столкнуться с многочисленными от- 
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Вампирская сага. Часть вторая. 
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ступниками | и по соображениям 
вампирской этики расквитаться с 
предателями. Те же, кто не пожелал 
прислуживать лорду, примкнули к 
повстанческой организации вампи- 
ров, которая и возродила Каина из 
небытия. Сама по себе эта органи- 
зация не добилась особых успехов, 


ни возлагают на плечи Каина, ко- 


рому суждено нарушить, существу- 
‘ющий порядок вещей. 


На охоте — и 
`’Сильной бтороной всей серил 
[едасу о! Кам. всегда был сюжет, од- 
нако’ на. этот раз’игровой процесс 
‚вполне. может лотягаться за звание 
главной игровой составляющей. Про 
степенно-неторопливый игровой 
процесс Зои! Веауег 2 (мне он пока- 
зался именно таким) можно забыть 
уже в процессе тренировки. Совер- 
шенно очевидно, что разработка 
второй части Вюод Отеп-а шла под 
девизом "Больше крови, больше эк- 
шена". Результат не заставил себя 
долго ждать. Все головоломки све- 
лись к одному и тому же принципу: 
"сбегай туда — не знаю куда, дерни 
рычаг и беги назад к двери". Либо 
процесс решения головоломок раз- 
нообразят "жонглированием" ящи- 
ков разного калибра, которые также 
придется таскать в приличных коли- 
чествах. Синдром Лариски Крофт, 
видимо, еще очень долго будет дока- 
нывать вашего покорного слугу, да 
и, судя по всему, не только меня од- 
ного. 

Однако за унылой работой груз- 
чика нам, слава Богу, не придется 
проводить много времени. Куда бо- 
лее веселое занятие для когтистых 
лап Каина приготовили в Сгуза 
Вупатю$. Именно этими когтями 
нашему живодеру и придется раз- 
рывать всех и вся. И здесь это не 
просто забава, а жизненная необхо- 
димость, ибо как истинному вампи- 
ру Каину нужна настоящая челове- 
ческая кровушка, которую он всеми 
правдами и неправдами и будет пы- 
таться добыть. Посему если Каин 
долго не будет проводить хирургиче- 
скую операцию по извлечению за- 
ветной красной жидкости из тел по- 
верженных людей, то красный инди- 
катор жизни вашего подопечного 
будет медленно, но верно падать 
вниз, грозя неминуемой смертью 
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своему хозяину. ИЗалечение. крас- 
ной жидкости из подвернувшихся 
прохожих, к большому сожалению, 
происходит не привычным надкусы- 
ванием шеи, как это всегда было за- 
ведено, а при помощи неких магиче- 
ских возможностей Каина, которо- 
му следует только протянуть руку к 


‘бездыханному телу. — и ‘алая жид- 


кость сама потечет к нему тонкой 
струйкой. Поначалу вашими жерт- 
зами будут мирные жители, которые 
ничего на.подозревают о том, что 
вы вампир, ну а затем придется на- 
чинать примеряться к бандитам, во- 
инам лорда Сарафана и. прочим 
обитателям этого. мира. Ведь: боль- 
ше всего крови'будет именно у сим. 
ного противника. Кроме индикатора 
жизни вашего подопечного, есть 
еще и индикатор так называемого 
опыта, который медлённо растет с 
каждой выпитой каплей крови, а 
также может пополняться за счет 
специальных сундучков, тут и там 
разбросанных по уровню. 

Боевую систему игры нельзя на- 
звать замысловатой, однако деве- 
лоперы попытались сделать все воз- 
можное, чтобы игра не преврати- 


лась в скучную однообразную мясо- 
рубку. Биться с недругами нам при- 
дется при помощи всего лишь одно- 
го комбо, состоящего из серии трех 
ударов. В игре имеется приличное 
количество оружия, которое также 
доступно Каину. Топоры, двуручные 
секиры, мечи разных мастей — все 
это к вашим услугам. Каждое новое 
оружие имеет свое комбо и свои 
приемы. Правда, орудовать одним и 
тем же мечом всю игру не получит- 
ся, ибо каждое из средств убийства 
имеет свой уровень прочности и по- 
сле нескольких успешных блокиро- 
вок атаки вашим врагом может сло- 
маться, ударившись о крепкий до- 
спех противника. К тому же имеется 
возможность хватать врагов в охап- 
ку, дабы проткнуть тех подвернув- 
шимся под руку мечом или кинуть их 
с молодецким размахом куда по- 
дальше. Особенно хорошо швырять 
врагов с какой-нибудь высоты — ре- 
зультат стопроцентный и не требует 
с вашей стороны особых усилий. 
Возможностью этой хоть и можно 
будет воспользоваться, однако, к со- 
жалению, особо часто хватать вра- 
жин за горло не получится — искус- 


ственный интеллект врагов работа- 
ет на должном уровне, хотя и не без 
огрехов. Враги успешно блокируют 
ваши удары, вовремя используют 


‚ суперудары, которые вы не можете 


блокировать, а также эффектно ухо- 
дят от удара. В основном бой будет 
происходить против одного-двух 
противников, однако фактически 
против одного, потому что нападать 
на вас будет только один из ваших 
недругов, другой же будет покорно 
ждать своей участи, делая вид, что 
готов на вас напасть сию же минуту. 
Совсем другое дело — это боссы. 
Этих товарищей так просто шапка- 
ми не закидаешь. Бой с боссом все- 
гда разделен на несколько частей и 
требует от вас подбора разных стра- 
тегий в каждом конкретном случае. 
Зачастую обстановка места боя бу- 
дет меняться, а значит, вам будет 
еще тяжелее найти способ забрать у 
своего врага темный дар, хотя, каки 
все пазлы игры, бой с боссом не по- 
требует с вашей стороны чрезмер- 
ных интеллектуальных напряжений. 
Освоиться с управлением и начать 
шинковать всех и вся в мясо доволь- 
но легко и не занимает много вре- 
мени, а вот в первое время придет- 


ся. ВСПОМНИТЬ и про сейв, и про. поз 


шое разочарование. Игрушка разра- 
батывалась'под Раужабоп 2.и ХБох, 
а поэтому система сохранения, мяг- 

ко говоря. нестандартная. : Сохра- 


‚НЯТЬСя. ХОТЬ-И МОЖНО В любое время 


'ивлюбом месте, однако при загруз- 
ке игры появляться вы будете не на 
месте сохранения; ас. последнего 
преодоленного чекпоинта: Благо; 
хоть этих самых чекпоинтов на 
уровнях понатыкано приличное ко- 
личество, что значительно облегча- 
ет игровой процесс. Вот такие при 
чуды. 

Но, пожалуй, самым заниматель- 
ным занятием можно считать воз- 
можность подкрадываться к врагам 
сзади и наносить один единствен- 
ный, но смертельный удар. Достига- 
ется сие безобразие путем исполь- 


зования специального дара Каина 
быть невидимым в тумане. Туман 
этот, кстати говоря, разработчика- 
ми размещен по уровням весьма 
грамотно и не оставляет за игроком 
возможности сносить головы вра- 
гам направо и налево по всему 
уровню. Кроме того, у некоторых 
стражников есть доспехи, которые 
начинают ярко светиться, если по- 
близости находится вампир. К этим 
товарищам так просто не подбе- 
решься. Так вот, после того как наш 
вампир подкрадется к ничего не по- 
дозревающей жертве, можно жать 
на кнопку атаки и наслаждаться ре- 
зультатом. Дальше от нас с вами 
уже ничего не зависит. Весь про- 
цесс сопровождается небольшой 
вставкой на движке игры, где в луч- 
шем ракурсе нам и демонстрируют, 
как Каин орудует подручными сред- 
ствами для скорейшего достижения 
своей цели. Смею вас заверить, что 
смотрится это очень эффектно и це- 
лый ряд положительных эмоций вам 
обеспечен, Те же мини-вставки на 
движке игры сопровождают, к при- 
меру, огромные прыжки Каина с од- 
ного здания на другое. Моменты, 
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когда Каин без особого труда пере- 
летает с одной крыши на другую, 
просто не могут не завораживать. 
Что тут скажешь, Морфей на пару с 
Тринити могут спокойно отдыхать 
на пенсии. 

Кстати говоря, о спец. возможно- 
стях Каина. Они в игре именуются 
темными дарами и не доступны для 
использования все сразу. Заполу- 
чать мы их будем один за другим по 
ходу всей игры, отвоевывая у бос- 
сов, которые и сами не прочь вос- 
пользоваться ими. Среди уже упо- 
мянутых возможностей перемахи- 
вать с крыши на крышу и становить- 
ся практически невидимым в тума- 
не существует еще широкий пере- 
чень различных фишек. Чего только 
стоит возможность посредством од- 
ного из даров вселиться в какого- 
нибудь мирного жителя и нажимать 
им на ненавистные рычаги. 


Мрачные закоулки 

Графическое оформление выдержа- 
но в весьма мрачных тонах, что как 
нельзя кстати подходит к самой сути 
игры. Постиндустриальные районы 
города, заброшенные склады и уз- 
кие улочки города Меридиан — все 
они выполнены @ минимальным ко- 


‘первой свежести, но. свое главное 
дело он делает как нельзя лучше — 
атмосфера в игре воссоздана что 
надо. Ну и, конечно, нельзя не 
ВСПОМНИТЬ 3 ‚мини-вставках, кото- 
рые здорово оживляют игровой про- 


какие ‘аналогичные проекты могут 
похвастаться. ы 

Звуковые эффекты ‘бдыпаны ‚на 
совесть, однако чего-то сверхъесте- 
ственного ждать не стоит. Лязг ме- 
чей, свист стрел, выпущенных по 
Каину, и, конечно же, звук поглоще- 
ния крови поверженного врага — 
все это очень убедительно. Звуко- 
вое оформление представлено не- 
навязчивыми мрачноватыми мело- 
диями, которые должны, по идее, 
жутко вас напугать и довести до то- 
го состояния, когда начинаешь ша- 
рахаться от собственной тени. Од- 
нако на самом деле ничего подобно- 
го не происходит. 


Итого 

Пятилетняя выдержка второй части 
В/сод Отеп-а только пошла ему на 
пользу. С новым графическим 
движком, который, правда, по сего- 
дняшним меркам, не само совер- 
шенство, с не менее интересным, 
чем раньше, сюжетом вкупе с пре- 
красным геймплеем не должны ос- 
тавить вас равнодушным. Игра не 
имеет ничего общего с Зои ВЯеауег 
2 ни по сюжетной линии, ни по ли- 
нии геймплея. На мой сугубо субъ- 
ективный взгляд это пошло ей толь- 
ко на пользу. Динамизм в геймплее 
— вот чего не хватало всей серии 
Еедасу о Кат и что, наконец-то, до- 
бавили в Воса Отеп 2. 


Бурдыко Алексей аКа Кпез 
Диск для обзора предоставлен 
точкой у "Торгового дома "НА 
НЕМИГЕ" — МИН ИГР" 
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виртуальные радости 
№6, июнь, 2002 год 


[еймлад МИлоМал Согез$ Витверай 


Сегодня я хочу представить вам 
не простой геймпад, а совершенно 
новую модель фирмы ЁодНесн. 


М/поМап Сог4ез$ ВитЫераа 
С самого начала бросается в глаза 
обновленный дизайн. Если вы по- 
мните, примерно полгода — год на- 
зад в очередном выпуске "Недорого 
и сердито" под названием "Чем во 
что играть" я уже рассказывал вам о 
целом ряде разнообразных геймпа- 
дов. Причем лишь один из них имел 
приятную обтекаемую форму. Два 
других могли похвастаться лишь не- 
высокой ценой, и один из упомяну- 
тых двух еще и функцией вибрации. 
На этот раз Кобйеср решила по- 
дойти к дизайнерской стороне более 
глобально и разработала устройст- 
во, которое по настоящему ком- 
фортно лежит в ладонях рук (заяв- 
ляю совершенно авторитетно!). 
Подключается данный геймпад 
исключительно к порту УЗВ и, кро- 
ме стандартного набора кнопок 
{шесть на верхней панели + восьми- 
позиционный крестик), имеет целых 
4 дополнительные клавиши на даль- 
ней панели (как у геймпада от при- 
ставки Зопу РЗопе), а также одну 
маленькую "запасную" возле самого 
"крестика" (с надписью "З4ап"). За- 
чем? Ну, например, для "блока" в 
МКА или еще для чего. Данную кноп- 
ку, впрочем, как и все остальные, 
можно легко программировать. 
Кроме того, МйпдМап Сог4ез$ 
ВиытЫераа имеет два синеньких по- 
лупрозрачных аналоговых джойсти- 
ка "под большие пальцы". Данные 
"грибочки" позволяют более-менее 
прилично (хоть и без должной "ре- 
альности") управлять автомобилем, 
самолетом или даже прицелом в 
стрелялках. Впрочем, как я говорил 
уже давно, “играть в аркады нужно 
геймпадом, а симуляторы джойсти- 
КОВ ХОТЯТ". 
Как раз над шестью стандартны- 
ми кнопками на переднем торце 


Попробовали? Выпускаем! 


Вот так я решил озаглавить сегодняшний обзор ново- 
го акустического комплекта от компании ГодйесН под 


названием... 


геймпада имеется ползунковый ре- 
гулятор тяги (Тиго№е), а чуть левее, 
на верхней панели, — два светоди- 
одных индикатора, а также кнопки 
переключения режима работы (ци- 
фра-аналог) и кнопка включе- 
ния/выключения функции Мгавоп 
Реедаск. 

Вы помните, чем она отличается 
от Рогсе РееФаск? 

Ну, ладно, на всякий случай на- 
помню... Функция Рогсе ГееФБаск на 
самом деле намного более реально 
реализует все игровые "ощущения". 
Впрочем, надо отметить, УйпдМап 
Сог4ез$ ВитЫераЯ намного более 
реалистично передает различные 
удары, столкновения и тому подоб- 
ные игровые эффекты, чем его стар- 
ший проводной брат \ИпдМап 
ВиутЫерад. 

В плане новаторских дизайнер- 
ских находок хотелось бы особо от- 
метить удобный круглый "крестик", 
позволяющий очень продуктивно ис- 
пользовать все его восемь позиций, 
а также резиновые клавиши, причем 
шесть основных клавиш при этом 
покрыты пластмассовыми "шляпка- 
ми", что лишь усиливает продуктив- 
ность нажатия. 

Что касается питания, то 2 мотор- 
чика в рукоятках геймпада запиты- 
ваются уже не от порта компьютера 
(беспроводной ведь геймпад, по- 
мните?), а от четырех "пальчиковых" 
батареек, типа АА. Данный вариант 
немного увеличивает общий вес ус- 
тройства и доводит его до восьмисот 
граммов. Упомянутый комплект 
“свежих“ батареек обеспечивает ра- 
боту геймпада в течение более 50- 
ти часов с включенной системой ви- 
брации и более 75 часов с отклю- 
ченной вибрацией. 

Беспроводная связь с компьюте- 
ром осуществляется путем подклю- 
чения к упомянутому выше Ц$В 
порту радиоприемного датчика. 

Почему я это выделяю особо? Де- 
ло в том, что до недавних пор бес- 


проводные 
геймпады (в ос- 
новном, для при- 
ставок) делались лишь 
с использованием ин- 
фракрасных технологий. 
Здесь же, как видите, все намного 
проще. Не обязательно, чтобы окош- 
ко передатчика "смотрело" на окош- 
ко приемника. Необходимо просто 
быть поблизости. "Близость" при 
этом ограничивается пятью метра- 
Ми. : 

Что касается подключения уст- 
ройства к компьютеру и установки 
драйверов, то в этом плане, как оно 
бывает почти всегда с устройствами 
от 1осйеси, геймпад \МйпдМап 
Сог4ез$ НитЫерад не вызвал ника- 
ких нареканий. Инсталляционная 
программа с прилагаемого в ком- 
плекте с устройством компакт-диска 
"встала", что называется, "без про- 
блем и глюков", распознала геймпад 
и подвесила в “трей" маленькую 
иконку с изображением буквы "М". 

Нажатие на сию иконку влечет за 
собой вызов окна тестирования и 
установки конфигурации устройст- 
ва. 

В игровом плане геймпад 
\АпоМап Сог4фез5 НитЫераа, кро- 
ме работы в "стандартных" играх 
(аркада, файтинг, спорт), очень по- 
радовал своей неплохой реализаци- 
ей в авиа-симуляторах и, в частнос- 
ти, в Мего$ой Сота РОН ЗитИаюг 
2. 

Два джойстика отлично "сработа- 
лись", а регулятор тяги Тпо#е вооб- 
ще оказался очень кстати в авиаси- 
муляторах. 

Итог: Очень оригинальное, симпа- 
тичное, эргономичное немного до- 
роговатое (70 у.е.), но очень удоб- 
ное игровое устройство. 


Две колонки (сателлита) с намертво впаянными в них 
кабелями для подключения к сабвуферу и звуковой плате. 

Кабель сетевого подключения. 

Мааахонькая инструкцию по присоединению всего 
этого к компьютеру. 


Карточка регистрации. 
Сам сабвуфер выглядит как практически идеальный 
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Тодйесй 2-340 
Итак, почему я решил озаглавить данный обзор именно 
так? Дело в том, что большинство крупных компаний со- 
здают на своих мощностях сразу несколько подразделе- 
ний, что называется, "тестировочных". Данные подраз- 
х, деления разрабатывают и выпускают под определенной 
_ маркой те или иные устройства, предназначенные для 
изучения спроса. Если устройство пользуется заслужен- 
ной популярностью, оно, с некоторыми возможными из- 
менениями, выпускается уже в полноценном коммерче- 
ском варианте под новой, более раскрученной маркой. 
Приводить подобные примеры, я, пожалуй, не буду. Их 
слишком много. 

Впрочем, если вы помните мои прошлые обзоры коло- 
нок под торговой маркой Г аЩес, атакже рули и джойсти- 
ки Оехха, то знайте, это все лепестки одного трилистни- 
ка (третий лепесток — Годйесн). 

Ну, а когда все будет проверено и протестировано "на 
покупателях"... 

В общем, сегодня вашему вниманию представляется 
акустическая система Годйесп 27-340. Данная система 
является трехкомпонентной и по своему составу очень 
напоминает в свое время описанные мною акустичес- 
кие комплекты ГаМес Рубе-415, Гащес Риузе-420 и 
Е аЫес Руы$е-424. Причем если сателлиты данной систе- 
мы в своем роде уникальны (не повторяют сателлитов 
ни одной из перечисленных систем), то сабвуфер прак- 
тически полностью идентичен с оным из комплекта 
Гащес Ру5$е-424. 

Впрочем, давайте по порядку. 

Вся система Годиесй 27-340 является трехкомпонент- 
ной. То есть в ее комплект входят один сабвуфер и два 

- сателлита (читай — две колонки). 

Комплектация была следующей: 

Собственно сабвуфер. 


куб, на передней панели которого (к вам "лицом") нахо- 
дится забранный решеточкой низкочастотный излуча- 
тель диаметром около 20-ти см. Вся эта красота обрам- 
лена серебристой круглой рамкой, добавляющей опре- 
деленный шарм. 

На задней панели сабвуфера имеется регулятор мощ- 
ности низких частот, и это правильно. "Моща" у "низов" 
такая, что в максимальном их проявлении в буквальном 
смысле трясутся даже кости скелета. При большой (не 
дай Бог — максимальной} громкости стол буквально 
подпрыгивает от ударов вашего автомобиля о препятст- 
вия или от грохота взрывов и выстрелов. Я уже не гово- 
рю о вибрации при озвучке рева двигателей. Ладно еще, 
если сабвуфер не стоит на столе, а валяется где-нибудь 
в углу. Впрочем, облегчение все равно не слишком 
большое. 

Кроме того, жаль, что ручка регулировки уровня "ба- 
сов" на сабвуфере не очень доступна в бытовой ситуа- 
ции и, как обычно, приходится лезть под стол, засовывая 
руку далеко за корпус сабвуфера. 

Кнопка включения системы находится на правом са- 
теллите, впрочем, как и ручка регулятора громкости. 
Светодиод очень приятного синего цвета (а не зеленого 
или красного, как в большинстве случаев), находящийся 
Тут же, сигнализирует о состоянии системы (вкл/откл), а 
гнездо для подключения наушников возле светодиода 
позволит вам подключить их вполне комфортно и без 
лишних проблем. 

Удобные резиновые ножки сателлитов на массивном 
алюминиевом основании не позволят им "ползать" по сто- 
лу. Также сателлиты можно установить не только на сто- 
ле, но еще и закрепить на стене, что особенно приятно. 

Кроме того, сателлиты системы имеют каждый по не- 
большому фазоинвертору на задней части корпуса, что 
добавляет "соку" в средние частоты. 

Что касается мощности, то пиковая составляет 30-32 
Ватта, а номинальная — 27-30 Ватт. 

И напоследок о ценах... Комплект [одйесв 7-340 сто- 
ит в среднем 65 у.е., что, на мой взгляд, все-таки много- 
вато. Рекомендую перед покупкой оценить качество 
звука? исходящего из данной системы в играх, при про- 
игрывании музыки и воспроизведении видеофильмов. А 
потом — решайте! 


ЗйегМап, ЗйепМап @вл-.Бу 
Геймпад УйпоМап Сог@е5$ АштЫерад и акустичес- 


кие системы РодйеснН 2-340 предоставлены для тес- 
тирования компанией "БелКанТон" 
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ПУТЕВОДИТЕЛЬ О1-ИМЕ 


Киберспорт в сети 


В России, например, киберспорт 
признан властями. Что это зна- 
чит? А то, что со стороны прави- 
тельства теперь на его развитие 
выделяются деньги. Небольшие, 
но все же. Того и гляди, кибер- 
спорт станет олимпийским видом. 
Хотя и сейчас проводятся чемпио- 
наты мирового уровня. Это те же 
прошлогодние М/ойа СуБег Сатез 
(в этом году они начнутся в октяб- 
ре), это тот же СРЁ (СуБег Р№ауег$ 
Е вадие), это тот же СапВазе с его 
Мабоп$ Сир (на момент написания 
статьи заканчивался второй 
МаНоп$ Сур) ит.д. А призы на чем- 
пионатах уже не маленькие. Так, 
скоро начнется уже третий чемпи- 
онат по кваке (на моей памяти), 
где приз за первое место ни мно- 
го, ни мало, а "всего-лишь" $50000 
(читайте по губам — ПЯТЬ-ДЕ- 
СЯТ-ТЫ-СЯЧ-ДОЛ-ЛА-РОВ). Од- 
нако что вы знаете о киберспор- 
те? Сколько раз вы вообще слы- 
шали этот термин? Что, пробел в 
знаниях? Сегодня я помогу вам 
заполнить его. 


Российские сайты 
мил, СуБегНаЙ ги 


Мой самый любимый сайт. Даже не 
знаю почему. Может, из-за хороше- 
го дизайна? Может потому, что там 
есть абсолютно все? Может... 

Посмотрите сами: 

— на сайте есть последние новости; 
— полнейшие отчеты о чемпионатах 
из уст их непосредственных участ- 
ников (лучшие квакеры и контр- 
страйкеры России, как Полосатый и 
М19, соответственно, и многие дру- 
гие). А также интервью с лучшими 
игроками мира (игры те же, что и 
демки — см. ниже по тексту) на рус- 
ском языке, хотя большинство ин- 
тервью все же с россиянами; 

— демки с чемпионатов (как по кон- 
тре, квакеЗ, так и по старкрафту, 
кваке 2, Вет 2 Саз{е \МоНепзет, 
М/агсгай 3 и Упгеа! Тоитатег). В 
архиве можно закопаться. 

— файлы, вроде обновлений для С$, 
фильмы в ам (компановка лучших 
моментов из самых зрелищных игр 
как по кваке, так по контре и др., де- 
монстрационные рекламные филь- 
мы некоторых игр) и программы для 
просмотра фильмов (новейшие вер- 
сии кодеков) и демок, конфиги луч- 
ших игроков и т.д.; 

— стандартные форум и чат. 

Форум и чат действительно стан- 
дартные, все как везде, единствен- 
ное отличие — количество зарегист- 
рированных пользователей (в боль- 
шую сторону, ясное депо). 

Кроме этого, на сайте вы можете 
найти рейтинг команд и, что гораздо 
важнее, познакомиться с составом 
с58, честь которой защищают луч- 
шие игроки как с просторов СНГ, так 
и Франции, Кореи и т.д. Вы также 
сможете узнать некоторые подроб- 
ности о них, в том числе о мышках, 
которыми они пользуются (это не 
шутка — эта информация очень цен- 
ная). Кстати, в с58 играют и наши, 
белорусы, большинство из которых 
тренируется в "Стелсе" (и являются 
членами клубной команды. что, са- 
мо собой, разумеется). Однако 
предлагаю со всем остальным вам 
ознакомиться лично. 

Сайт действительно очень интере- 


сен, удобен, продуман, постоянно 
обновляется — что называется, на- 
ходится в струе. Всем советую. Ар- 
хангелы не ошибаются... 

Р.$. Совсем забыл о галерее фо- 
тографий. Очень интересные фотки, 
особенно женский состав ТМР. За- 
гляните... 


млмму.субегпеууз.ги 
Сайт, полностью оправдывающий 
свое название. Все, что вы хотели 
знать о киберспорте с приятной час- 
тотой обновления. Теперь не надо 
висеть на западных сайтах, полови- 
ну времени тратя на поиск жаргон- 
ных словечек, используемых тамош- 
ними админами в своих обзорах. 
Все очень удобно. Единственное, 
что плохо, так это то, что за Интер- 
нет придется платить, а заходить ту- 
да хочется каждый день... 

Кроме самих новостей, на сайте 
можно найти статьи, персональные 
колонки, отчеты с чемпионатов, 


Уфе, 271 Мат 
Эрни 
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демки и различные файлы, галерею 
фотографий, форум и почту. 
Весьма и весьма полезен, весьма 
интересен. Не хочется повторяться, 
однако я снова рекомендую... 


Белорусские сайты 
млму.датетопа.сот 

Это сайт Белорусской Лиги Соитщег 
Эке’а. Однако не стоит думать о 
нем только в этом ключе: на сайте 
есть отдел новостей, который, на 
удивление, пишет не только о кибер- 
спортивных событиях, но и просто о 
спортивных событиях. Естественно, 
что о спортивных событиях, касаю- 
щихся Беларуси. 

Есть несколько статей, анонсы 
ближайших турниров по различным 
дисциплинам киберспорта и форум. 

Однако самое главное для сайта 
— это его профиль: Белорусская Ли- 
га Соищег ЭшКе'а. Вы можете озна- 
комиться с правилами вступления в 
нее, зарегистрироваться, а также 
следить за изменением рейтинга ко- 
манд в лиге зарегистрированных. 


Яр: . К.Г 
Гомельский игровой портал (Соте! 
Сате Ройай. Сайт полностью посвя- 
щен третьей кваке. На нем вы най- 
дете последние новости, статьи, фо- 
тогалерею, демки, файлы, конфиги, 
информацию о сайте и клубах. Есте- 
ственно, что репортажи с чемпиона- 
тов тоже есть. 

Очень радует тесная связь этого 


ники 
124 ках баз» анфобнюни? 


ыы 
Заем < зеужнчизтаони РИ ма... убиенных? 


зоо: 


энер Фитое эыдал на сначиу 
реле, а ывбитаыой ноль, содоржаший 


зао боечыикй 
| создагедяки и дочинттрацинные фуззенентыки  С55ВМ 4. 


Ч Е, ЧТО я 
Г вребади: 6 


ок имен Церелек 
24463 Дубаи) 
ея Диаья: 


ик ГОО сряхущий ‘соо НЕ. Розн нясчечиныйьяй - 90 нвтроя, 5 
РИ; но годе ИВООДЬНь четзя. МТО ПОКО СЕМАОА 


посетил. Зоне 915 дар м Н 
исззриьеский экскурс. козютяныгни интерьза & 


=? Конично, изя обычаяв. 1 Бобонаея - воедеди пляметы гоай, 2 Джан иариая УЕ 
зиней эадустенси мл бавди инё и сие вЫбь 5 баром. Круто, сло ирт Детотизе * 
:$ ЗыСПАДИТ ГРОЗ рОрски. И тар виз оне Я ТО, 410 В ролика ИЗОбчае Е толком не | 4 


; Почазаню - так, Пиза-Гройха нонстров беельно сияня. 


н з читать подностья: хичилевния Гоби © ролияе САХОМ Зин 


‚ солпермнякЕ Ву ЧТИТ ЗАЗ дм Рене ФнксаяаЛ бов, Предлагаю кВ Ут дес ОбОздиь 2 
таряях, 


сайта с остальным белорусским и не 
только Интернетом (очень часто на 
него можно найти ссылки, или ссыл- 
ки на его информацию). Также с это- 
го сайта можно сразу попасть на 
свой почтовый ящик (если он у вас 
на Тут.бай). 

Довольно интересный сайт для 
фанатов кваки. 


«она #5: 


Вёл Гу а ОВ Мокин ивы 


Вр. тедадате.ги 


Белорусская Тимплейная Лига 
(кваказЗ). Если вы хотите проявить 
себя и свою команду в кваке, да и 
просто сыграть с сильнейшими ко- 
мандами, вам необходимо зарегис- 
трироваться в этой лиге. Как раз 
успеете к началу третьего сезона. 
Как, я не сказал? Исправляюсь: 


ня 
аверьыаыи ха, 


уммму.ИКетог 5. сот 
Очень интересный сайт о контре. 


Интересен он в первую очередь те- 
ми интервью, что на нем выложены. 
А интервью там с лучшими игроками 
мира, не зависимо от их националь- 
ности. Очень интересный материал. 
Это самое главное, однако, не 
стоит забывать о том, что сайт име- 
ет отделение новостей (кстати, 
очень забавно было, когда вышла 
контра 1.4 и сайт после этого очень 
долго не обновлялся — админ заиг- 
рался), раздел со статьями, колонки, 
информацию об игровых серверах, 
раздел художеств на всем извест- 
ную тему, чат, форум и возможность 
подписки на рассылку новостей. 


млм. сапразе. сот 

О нем тоже уже была информация в 
начале статьи. На данном сайте вы 
найдете всю последнюю информацию 
о чемпионатах, проводимых Сап- 
Вазе, новости о других чемпионатах, 
разработке игр, интервью, демки с 
чемпионатов и т.д. Довольно интере- 
сен фанам киберспорта. Не знающие 
английского отдыхают. Не фаны тоже. 


улум.хэгеаШу. сот 


Сайт для тех, кто не знает, что такое 
оплата за Интернет, что такое часы и 
как можно жить без сотового. Пер- 
вое, что бросается в глаза, так это 
демки {квака, котра) и их количество. 
Но даже не в количестве дело. Дело 
в том, что здесь можно найти такие 
уникальные демки, как Неаюп \5 
Рибс Зегуег или Хеаи уз Рус 


суетантеце 


Уотезении ие 


Не отесаё СР Рлепоз Неке цесс довел тех Ве СР Зах Горе: РОЗ ета за чеело$ 
Оавесзиск 5534 рАзое эре, В урана Сок д бр Рия СВикимог ул 10 ВН, ВН 
Ред Ь НКУ ЗОО Саре я к Фриичо 98 дийньияу их Заем изя Зе рама. ЧВМГ 
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Пу сухух ни РЕ Фтих СРасироиелнр чел Раз Зое 20% ое Пули 


И 
СВ Зы 
ое вые лье 
жи. яве 
Е ЕТ 


- Моззау. Му 27 4 ско белы - Уф ое © Бух 420 зрецрсх равна Фо вби - 


оне иилиичедьых 


- Рхузау. Кия 39 Нек Сяо - СР, зая. вле годиик поели збреням Кл 
УАРОвТЯ ОН в СР зумроесь 379 ИХ ОВ Уи о лв Юре РИ СЗ 


БТЛ существует уже довольно дав- 
но и успела провести два чемпио- 
ната. Однако так как я не являюсь 
квакером, то за сайтом практичес- 
ки не слежу. 

Вообще, сайт довольно скуден на 
информацию, так что заходить сюда 
следует только в двух случаях: если 
вы хотите стать участником БТЛ или 
если вы уже являетесь таковым и 
если вам просто любопытно, как об- 
стоят дела в Лиге. 


Забугорные сайты 


млм! песр/.сопл 

А вот, собственно, и сайт той самой 
Лиги КиберИгроков, о которой писа- 
лось в самом начале. Очень интере- 
сен настоящим фанам киберспорта, 
не боящимся испытаний иностран- 
ным (английским) языком. Ничего 
описывать не буду. Если вам неин- 
тересно или если вы не знаете анг- 
лийского языка, то вы сюда и не зай- 
дете. Если же вы тот самый фан, то 
и так посетите этот сайт, независи- 
мо от его содержимого. Однако от- 
мечу, что данный сайт явно не "жел- 


ТЫИ . 


Зегуег (Хитон и Экзекъютер — одни 
из пучших игроков мира, члены ко- 
манды "Ниндзи в Пижамах" — см. ни- 
же по тексту). Кроме этого, на сайте 
довольно неплохо работает новост- 
ной отдел, также можно найти статьи, 
колонки, форум, файлы, фильмы, от- 
четы с чемпов и фотогалерею. 


Сайты команд 

Нар:Ипфр.пте.е — сайт команды по 
контре №Р (Ниндзи в пижамах). 
Сайт на английском, выполнен в 
Флэше. Рекомендую посетить. 

Ир: гедипюп.ги — сайт рос- 
сийской команды квакеров Нед 
Реы5, ой, извините, Нед Вем$ — 
промахнулся по клавише... 
ИНр.Могхе.ги — сайт российской ко- 
манды квакеров и контрстрайкеров. 
ЮЕф:/Амиим.0119.5рЬ.ги — российская 
команда контрстрайкеров. Навер- 
ное, сильнейшая (на мой взгляд). 

И р:Иетргатегиа.ги — сайт квакер- 
ской команды (мужской и женский 
составы) и контрстрайкерской ко- 
манды ТМР. 


Агспапое! 
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ВоокНайЕ в ‘переводе с английско- 
го обозначает "закладка". Все, кто 
когда-либо: работал с Интернетом, 
надеюсь, в-курсе; что же это та- 
кое, — на своих самых любимых 
местечках всемирной эпектрон- 
ной. свалки под. названием МАЛА 
дарод обычно делает "закладки", 
то-бишь, записывает адрес понра- 
вившейся странички в Рамоийез 
или: просто’на.клочок бумаги;}. 


Надеюсь, идея сейзновой рубрики 
для вас достаточно. прозрачна: 
она заключается: в том, чтобы ‘поде- 
литься с нашими читателями-интер- 
нетчиками (таких, надеюсь, немало) 
ссылками на интересные. ресурсы. в 
Сати. 


Преамбула _ Я 
Итак, товарищи, я жду от вас’ есылок 
на любимые ресурсы и прочие ‘занят- 
ные места: в Сети, :желательно: с'ми- 
нимальными комментариями: Сразу 
оговорюсь, что не Надо давать-ссылки 
на: неизвестные только самым. "зеле- 
ным” интернетчикам ресурсы, типа 
МруЛмим.оооде.сот, ИруАмилмуап- 
дехги; НИрУАмимпАтеи ‘и др. Эти 
имена`и: названия:у всех-на. слуху. и 
всем порядком поднадоели. Чего-ни- 
будь’ свеженькое, "незалюканное“: и 
интересное... Свои ресурсы и сайты 
можно- рекомендовать, но -(!) они 
должны быть реально интересными. 
То есть, писем типа: "Здаров. Никки 
пасматри маю-дамашнюю страничку 
— БИрУАазуарирКя.пагод.ии" писать 
НЕ надо. Адреса: мошеннических 
спонсоров ("Заработай $500 лежа на 
диване, и плюя-в“потолок”), что-либо 
связанное с продажей, распростране- 
нием наркотиков или их созданиемиз 
подручных материалов и прочую 
муть буду сразусрубать в пазН.: Инте- 
ресность сайта/странички буду опре- 
делять я (скромно так;}. Вот, пожалуй, 
и все требования/просьбы. Надеюсь 
на вашу активность;}, ибо рубрика бу- 
дет делаться по принципу "5+5" (не пу- 
тать с БТ-шной молодежной переда- 
чей:). Это означает, что пять ссылок в 
рубрику буду предлагать я, аще пять 
— отбирать из присланных вами пи- 
сем. Итак, поехали — первый пилот- 
ный выпуск "закладок" стартуей 


ВБир:/Ам\ум.датп.дах.ги/пдех.рНр 
— генератор ругательств. 
Замечательная штучка, надо вам ска- 
зать;). Полезна и удобна в пользова- 
нии. Во время депресняков можно 
поругаться на "жизнь" и "судьбу", ну а 
в другие периоды — на нехороших 
людей. Слабонервным беременным 
женщинам не заходиты! 


БЕр//айВа.розен.сот/оЩес/ас у 
е/225.91 — постскриптум класс- 
НЫЙ. 

Рекомендую-с оценить-с. Жесто- 
ко:) 


ВИруИЛмилм.Когома-ги/питогсуБого. 
р®Ир — "киборгоопределитель". 

Вы в курсе, что среди нас бродят 
злобные киборги? Что их настоящее 
предназначение скрывается за хит- 
рыми аббревиатурами имен? Не 
будь валенком — распознай кибор- 
га! Например, я ‘узнал, что НИКО- 
ЛАЙ это Нейросетевой Искусствен- 
ный Клон с Оптимизированным Ло- 
катором для Автоматического убий- 
ства;)) Хе-хе-хе. 


ВЕруИлллми. 5 поаскэНеер.сог/ Ма, 
УП/СЮсСК.П — часики на НазН. 
Вот как надо делать флэшевые ча- 
сы. Снимаю шляпу — сделано про- 
сто мастерски. 


ВЕру/Амилмилетьегзирод.сог/Чад 
езюп/апаюту/апаюту_1.9т’ — 
книжка по занимательной анато- 
мии. 

Для общего развития очень интерес- 
но прочитать. Например, не прочи- 
тав ее, вы навряд ли узнаете, что че- 
ловек моргает около 11500 (!) раз в 
сутки, что голос’‘оперного тенора 
имеет "силу" в 120 дБ, что на 2 м2 ко- 
жи содержится 2 миллиона потовых 
желез и многие другие интересные 
вещи. 


Николай “Мекку” Щетько 
(пекку@шьБу) 
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_^ Жизненного. 


терии пустоты", 
вспомнят ваше имя? Зи тк абои: и... 
мМбох 


в ции принимаюсь я. 


_. Отдельно: 


- одно из твоих писем. 


ПЕСОВаюН] 


Здравствуйте Мскку! 
Решил написать в вашу замечатель- 
„‚ Ную и не менее полезную рубрику, т.к. 
“’ прочел письмо уважаемого А. Данило- 
ва ака СИгопе, который раскритиковал 
письмо некого 'вакки" и постыдил всех 
‘рядовых геймеров". Что же, отчасти он 
прав, однако хочу заметить, что, "сэко- 
номив на пиве и сигаретах", нельзя 
“пробиться" даже в "рядовые геймеры", 
тк. стоимость пивасигарет/колы/чупа- 
} чупса намного меньше самого дешево- 
го компа, если говорить грубо... 
Само собой разумеется, что Спгопе 
утрировал. 


Еще никогда ни у кого не получа- 
лось настолько быстро вертеться, что- 
бы заиметь сразу целый комп, и если 
он все еще надеется, то он, по мень- 
шей мере, не реалист.:( Ему хватит 
только на компакт... 

Коль будешь биться, стараться и ра- 
ботать (плюс экономить на пиве с си- 
гаретами;} — обязательно “заиме- 
ешь". Не все сразу, но... 


Не прав и Вака, который думает что 
} наши игры не составляют никакой кон- 
куренции как ТАМ, так и ЗДЕСЬ. Ко- 
нечно, по сравнению с западом, наших 
игр ничтожно мало (там выпускается 
в ОКОЛО 1500 игр в год), но зато все они 
— шедевры в своем роде. Достаточно 
вспомнить УЕМОМ, разработчики ко- 
торого (ессно наши!) внедрили совер- 
шенно новую технологию взаимодей- 
ствия ботов внутри игры: там боты бе- 
гали не по вэйпоинтам, как во всех ос- 
тальных играх, а руководствовались 
геометрическим просчетом уровня, 
это дает возможность выключить свет 
в комнате, например, после чего бот 
будет тупо натыкаться на предметы, 
вглядываться в тьму — в общем делать 
вид, что ничего не видит; 
ключевая фраза: “делать вид, что 
ничего не видит";). 


В отличие от того же ТНЕГ`а, уни- 
кальность УЕМОМа в том, что все про- 
цессы, происходящие в игре, обуспов- 
лены особенностями движка, а не 
скриптовыми сценами. А чего стоит 
Паркан — стратегия, экшн и тактика в 
одном!!, уже упомянутые Демиурги, и 
т.д. Без всяких сомнений, наши игры 
— НЕЙ 

Не все. Отнюдь не все. Но есть и 


№ рептапе! зи6 зе 
("Ничто не вечно под солнцем", лат.) 


_ Общий привет! Перед тем, как перейти к вашим пись- 
в мам, позволю себе, как обычно, немного оффтопика. 


_„ Вот как вам кажется, камрады, что в нашей жизни 
` самое страшное? Высота, темнота, Бармалей, терро- 
‚ „ ристы?.. Нет, ничего подобного. Самое страшное — 
“это пустота. Внутренняя, человеческая пустота. 
_  Обертка есть: красивая девчонка, стильный паренек, а 
—_ внутри — ничего. Пусто в душе. Да, хватает такого че- 
ловека минут на пятнадцать трепа, а потом? О чем 
4 разговаривать и как любить человека, если он — пус- 
тышка? Пустышка, у которой нет интересов (или есть 
— простейшие), мысли такого человека примитивны и 
_ вертятся вокруг таких же примитивных интересов: по- 
Е есть, покурить, выпить, [сепбогеч]... Найдет такой чело- 
век себе подругу (или друга} жизни, поженится (выйдет 
замуж) и будет вести и дальше такую же серую, ник- 
чемную, пустую жизнь? Друзья, я верю в то, что среди 
вы: наших читателей "пустых" людей нет. Но поднял эту те- 
му я отнюдь не случайно. Не знаю как вы, а я сталки- 
ваюсь с такими людьми регулярно. И, похоже, имеет 
место тенденция к увеличению такой "пустой 
фигистичной" части нашего общества. Пустота коварна 
= — пюди, у которых она внутри, я уверен, и не догады- 
ваются об опасной соседке. И продолжают жить своей 
пустой жизнью. Не мне, разумеется, определять "кри- 
т.е. какую жизнь или какого человека 
= считать пустым, но вы все-таки задумайтесь. Подумай- 
те, смогут ли ваши потомки через п лет сказать: "А мой 


: дед/бабушка таким человеком был(-а)!... ", или даже не 


= Подумали? Замечательно:). Ну, а теперь за любимое 
’ дело разбора пришедшей на наш адрес корреспонден- 


"Уважаемый Ражап АКА Слава Кунцевич! Все твои" 
‚ письма читаются и принимаются к сведению, а отве- 
" тить не можем из-за объема (и количества) в ближай- 
ших номерах, тем не менее, постараюсь ответить на 


Н@\ША ПОЧТА 


аа "по- 


очень хорошие образчики отечествен- 
ных игрушек. 


И не обязательно выпускать сотни 
плохих игр, чтобы среди них найти од- 
ну-две действительно стоящих, пусть 
наши игры и теряются среди западно- 
го хлама, но зато я со спокойной ду- 
шой и некоторой долей патриотизма 
отдаю 12 тыс.бел.руб. за пицензион- 
ную версию НАШЕЙ ИГРЫ. 

НАШИХ серьезных игр пока нет и не 
предвидится — российские и украин- 
ские проекты есть, а наших, белорус- 
ских, увы, нет;(. 


Не соглашусь я и с вами, уважае- 
мый МскКу, где в письме от ЗУЛЕТУ 
вы спорили о качестве Меца! ОР 
Нопог, — да, действительно ‘обозре- 
ли" эту гулю вы объективно, однако, с 
уверенностью могу заявить, 

Вы, наверное, только и занимались 
что программированием трехмерных 
движков? Если нет, то откуда уверен- 
ность? 


что на сегодняшний день невозможно 
воссоздать полноценную картину хотя 
бы высадки в Нормандии, и даже не по- 
тому, что сегодняшние видюхи слишком 
слабы (яркий пример того, что могут ви- 
дюхи — па! ЕАМТА$У), а потому, что 
игра рассчитана на массового потреби- 
теля (т.е. ‘рядового геймера"), у которо- 
го врядли будет пень 4 в 3500 ГГЦ и Зж- 
форс с 256 Мб памяти (я на 100% уве- 
рен, что у вас, уважаемый Мскку нет, 
извините, даже 2про-ж-форса в 128 
Мб!). Поэтому такая лажа. Стоил бы Зж- 
форс 50$, я бы его купил и наслаждался 
полномасштабной высадкой в Норман- 
дии (мечты, мечты...:)). 

Не обязательно делать "полномас- 
итабную" высадку. Сделать красивую 
иллюзию вполне можно было бы. 


Позволю себе заметить еще пару 
моментов: 

"... если бы хотели, сделали бы. Хотя 
бы спрайтов наклепали для "видимос- 
ти". меньше детализацию сделать. Ту- 
мана подпустить... Мало пи чего мож- 
но придумать...". 

А вы знаете, что значит “подпустить 
тумана" или "поменьше детализа- 
цию..."? Вы бы стали играть дальше, 
‘увидев посреди такой современной и 
навороченной игры спрайтовых сол- 
дат? Я не уверен. А туман использует- 
ся для повышения производительнос- 


ло ‘решено. Сразу, и бесповоротно, "Чтобы 
Ты Не` А, нос, ЕК ры не вся 


му-нибудь: `НАадо". ‚. Да и вы, ‘останет. 
ся без асти своей работы возможно 


Спасибо о тебе, "Виртуалка“; что опубли- 
ковала мое стихотворение "М агстай Ш 
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[Уапоо_Везва & Со. (СоВа и Зи] 
Добрый... день или вечер! (как кому 
больше нравится). и 
У меня в данный момент — ночь:, 

но добрая. 


а рае 
купавмости- тиража. Правда, пока толь 
ко.на. дин номер: . Нолиха беда начало. 
Я: ‚вот и-второе стихотворение тебе. по- 
слал СГлабю 1), подумываю над следию- 
щим). ы 

фанат игрушек ВЁе7ага?. Уважаю: - 
самлакой:).. 


Решипа написать вот по какому по- 
воду. Очень обидно слышать, как неко- 
торые ребята говорят, мол: 'Девчон- > 
кам не дано играть в Соитег-Эшке. У" 
них же нет никакой тактики". Навер- „ 
ное, поэтому, заходя в какой-нибудь 
компьютерный клуб, садясь за комп, 
только видишь тупые взгляды, ждущие, 
какую же ты игру загрузишь. И вот ты | 
среди перечня игр выбираешь С$. Ну 
тут вообще только слышишь охи и глу- | 
пые смешки. На моей практике такого й | 
очень много. Невольно приходится от- 
вечать на все это. Увидев, какие ре- 
альные вещи ты делаешь, одни восхи- 
щаются, а другие кричат, что это про- 
сто ‘халява". Слово за слово — и уже 
через полчаса ты играешь 2 на 2 (во- и 
обще, у нас в команде 3 чела). Конеч-“| 
но, так случается с нами повсеместно. „| 
В игре ты уже сразу можешь опреде-#} 
лить ‘ламаков" и "отцов" среди "ла- 
мов“. Очень часто можно наткнуться и 
на команду или клан. Там приходится 
попотеть. Вот и не так давно были наз 
чемпе в ‘Галактике", а еще говорят, || 
что девушки не умеют играть в С$. Нуй! 
вот и все, что хотела — написала. Это 
мое первое письмо в вашу редакцию, 
надеюсь, не поспеднее. Всего наилуч- 
шего! : 

Друзья (мужского пола) — что ж вы "| 
так девчонок обижаете-то? Умение иг- 
” рать в С$ или что-либо еще отнюдь не 
зависит от пола, национальности и. 
цвета глаз;). Так что, увидев девушку- 
контрстрайкершу, не спешите улыбать- _ 
ся и показывать пальцем — а вдруг ®: 
она "отец"? (или девушек "отцами" не | 
называют? Ладно, тогда "мать':) - 


общем, так (это: яуже ‘непосредствен- 
нок МЕККУ), народ в моем пице отзывает 
ся на твое предложение и.шлет тебе чет-й 
аа: с обязательным ини 


ти, в случае огромных пространств, 
т.е. там, где еще есть солидный запас 
ресурсов движка; ведь на просчет ту- 
мана тоже нужны ресурсы (как извест- 
но, "за туманом" предметы не 'раство- 
ряются", они присутствуют в памяти, 
туман просто скрывает их для мень- 
шей загруженности сцены и повыше- 
ния всеми любимыми ЕР5), а куда бу- 
дет девать 10000 моделей в 400-5008 
полигонов в каждой? В своп? Ведь на 

это не хватит даже 500 Мб рам!! Ко- 

нечно, достаточно трудно вникнуть во 

все прелести "игростроения", однако и 

не стоит разбрасываться словами, не 

вникнув. 

Слова типичного “советского про- 
граммиста", который доказывает не- | 
возможность решения проблемы. Не 
стану спорить, ибо это бессмысленно 
(модели в своп совать — мда...). 


[Александр 
`Здравствуйте г достопочтенная. ВР. 
И вам привет, достопочтимый `Читателы 


х 


Давно собирался + написать вам, да всё-как-то-не доходили 
ь ‘руки. Поэтому сказано будет сразу много. Оставляю за вами" 
право; что печатать, а что проигнорировать. Агеспи напечата- 
те все; обещаю каждый месяц покупать по 2 номера вашей 
газетый! 

Ловлю на слове;). 


Для начала Хотелось бы ИИ ващу газету за то, 


ственное е доступное издание о  компеютерных играх. и . 
- ‘вая с другими изданиями такого типа (2 Это только ДОВОЛЬНО | 
_ дорогие российские журналы), по моему мнению, по'некото- № 
рым параметрам даже превосходит их. В основном по’ до- 
‚ступности информации (после просмотра одного номера. из- 


вестного журнала ("-УЧУ”) я понял, как на 100 страницах мож- | 
к Но дать минимум информации`и максимум рассказов `о су- в 
перталантпивых - неповторимых. авторах статей: Есть. еще" 
= много хорошего, `но тем, кто.сейчас читает эти рр это и 
. так понятно, раз они купили вашу газету). :. 
А теперь коротко о’недостатках, Во-первых, я’бы пожелал т 
* вам перейти на выпуск газеты 2 раза в месяц, хоть и‘пони-1 
маю связанные с этим трудности. А то информация получаз } 
ется не спищком свежей и полной: _ 
Эта идея пока под большим вопросом. Посмотрим. А на- 
четсвежестии полноты — новости появляются в "КГ" каж- № 
дую неделю, зам-же "пролетает" некоторая `часть обзоров. 
| Ну, амы уже как бы "подводим итог” месяца:): е 


Ессно, ничего сверхсуперского в 
МоН нет, и, безусповно, это не ше- 
девр, но все же... (кстати, скажу по се- 
крету, как знающий чеповек, Вед 
Расйоп — это шедевр, хоть и не в пла- 
не геймплея, а в графике, только ни- 
кто этого не заметил: () 

Если никто не заметил, то, значит, 
ничего и нет. 


Или расширить площади газеты (думаю, читатели-согласят- в) 
ся платить сумму бОльшую настоящей за дополнительную ин- 
формацию). Еще выход сделать два`изданияодно.о: пристав 
‚ках, а одно ОРС. | 
Со временем обязательно расширимся, а вот “разделё- » 
ния" надвое не будет. По крайней мере, пока. Ну, а потом — 
посмотрим;). 


Ну, раз уж я взял на себя смепость 
комментировать все письма в май- 
ском номере газеты, то надо довести 
дело до конца:+) по письму БИ/АВЕ`а 
ничего не могу сказать, т.к. УНРа не 
играл, а тем более в приставочные 
портировки (амау$ Веет! Гюгеуег 
Веег"!, кто знает, тот поймет!) а вот 
насчет бедных гомельчан скажу: кре- 
питесь и боритесь, установите возра- 
стной ценз (хотя бы до 11 лет), или де- 
рите с малых не по 450 руб., как для 
взрослых, а по 1500 и по 2000, вот тог- 
да проблема решится сама собой (хо- 
тя что-то мне подсказывает, что будут 
платить и по 1000 и по 2000 %=[!). А 
на счет пропаганды насилия, дык по 
телику все куда страшнее, и квака, по 
сравнению с новостями, все равно, 
что пятачок против терминатора! 

Ну вот, кажется, и все. Напоспедок 
хочу передать привет всем, кто меня 
знает, и выразить спова благодарнос- 
ти вашей газете просто за то, что вы 
есть!!! Т.к. Компьютерные Игры — 
вещь, вошедшая в нашу жизнь крепко 
и навсегда! До встречи. 

Полностью согласен. До встречи — 
пишите письма! 


Во-вторых, ‚мне кажется, вы незаслуженно обделяете. неко- 
‘орые игры своим вниманием. Наварнов, это лично моё мне 
ние обиженного геймера, но вы ни разу не написали статью 
:. 0б игре Ва@иг Сайе 2, хотя, по мнению большинства игровых. 
изданий, она была признана победителем по очень многим № 
номинациям. > Е 
Обзор писать слишком поздно, гайд — слишком лениво (и - 
тоже’ поздновато).. А игра, без сомнения, эпохальная и вв 
лишней рекламе не нуждается. Так что вы в ВС2 играйте, 
оварищи, а коль чего непонятно-— спрашивайте.. Всегна 
поможем. 


А вотс Дьябло в этом смысле проблем нету... 
“Попса”, что поделаешь...:) 


_ М, вроде"все. Готов выслушать заслуженную критику за 

мои сумбурные строки. И удачи вам: Апександр Г. 
И вам удачи. Строки не сумбурные -— критику орамЕм ки 

сведению. е. 


почтальси №скку 
ны и г 
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{игровые и околоигровые термины с пояснениями) 


"В автобусе. Час пик. Задняя 
площадка, народу немерено. 
Два парня разговаривают. 
Один: "Ты знаешь, у меня вче- 
ра вечером мать, падпа, па- 
хать перестала — все ночь с 
ней просепзогеся, в конце 
концов, надоело — мозги и 
внутренности вынул, а тушку 
сегодня с утра загнал на рын- 
ке по дешевке". Народ с зад- 
ней площадки после этого мо- 
нолога как ветром сдуло:) " 
Почти правдивая история о 
нашем брате компьютерщике 


Влюбой хоть сколь-нибудь спе- 
циализированной среде рано 
или поздно появляются свои 
хитрые словечки, значение ко- 
торых Ното зарепз, к сей груп- 
пе не принадлежащий, навряд 
ли поймет. Постепенно про- 
фессиональные слова вымушт- 
ровываются, группируются и 
объединяются в "профессио- 
нальный" жаргон. Примеры? 
Сколько угодно. Например, что 
значит в милицейско-розыск- 
ном лексиконе "глухарь"? Глу- 
хое дело значит, по которому 
не установлены виновные (и 
их установление в ближайшее 
время не предвидится). А “пал- 
ку срубить"? “Срубить палку“ 
— значит отметить самую ме- 
лочь в движении уголовного 
дела в бумагах. Про блатную 
"феню" я даже и не говорю — 
увы, в современном русском 
языке (на котором мы, белору- 
сы, к сожалению, говорим куда 
как больше, нежели на родном 
бепорусском;-() жаргон не яв- 
ляется чем-то экстраординар- 


| 


ным — наоборот, иногда даже 
первоклассник/дошкольник 
легко сможет объяснить вам, 
кто такие "лохи", что такое 
“разводка" и какой "базар" на- 
зывают “гнилым";(. Но я от- 
влекся от темы повествова- 
ния. А тема у нас сегодня — 
профессиональный — жаргон 
компьютерщиков, и, в особен- 
ности, интересные лексичес- 
кие обороты немалой части 
продвинутого человечества, 
гордо называющей себя "гей- 
мерами";). А подвигло меня на 
написание сего информатив- 
ного опуса письмо одного на- 
шего читателя, Дмитрия из Ви- 
тебска. Письмо очень хоро- 
шее, важное и нужное, а всту- 
пительное стихотворение к не- 
му под названием “Странный 
сон” читайте в "Арене": ` 


Привет всем обозревате- 
лям "ВР"! Это маленькое пись- 
мо — намек в ВАШ огород. 
Любите Вы, что греха таить, 
щегольнуть знанием англий- 
ского перед простыми смерт- 
ными. А среди нас (смертных) 
знающих английский язык, 
прямо скажем, меньшинство. 
Отсюда вывод: "Мы — Ваши 
не шибко грамотные читатели 
и почитатели, а Вы нас долж- 
ны холить и лелеять, а не пу- 
гать словами всякими непо- 
НЯТНЫМИ. 

Тогда мы еще больше будем 
Вас пюбить и читать, от чего 
Вы, без сомнения, будете по- 
лучать еще большее удоволь- 
ствие. Не забывайте, читает 
Вас весьма разнообразная ау- 


дитория как по возрасту, так и 


по образованию. С уважени- 
ем Дмитрий, г. Витебск. 


Так вот, появилась, похоже, 
необходимость объяснить зна- 
чение часто появляющихся на 
страницах нашей газеты (ка- 
юсь — как любой комльютер- 
щик тоже часто этим грешу) 
жаргонных слов и выражений. 
Что ж, спрос порождает пред- 
ложение, а грамотное письмо 


порождает статью;). 
Общекомпьютерные 
заморочки 

31337 (НЕЕТ — элита) — сло- 


вечко из цифр:), нередко упо- 
требляемое в хакерской сре- 
де. Цифра "З" напоминает зер- 
кальную "Е", "1" похожа на "", 
а "7" — на "Т". Вот и получает- 
ся "ЕЪЕЕТ", то бишь элита. 
АРАК (Аз Раг Аз 1 Кпом! — 
англ. "Насколько я знаю...") 
— используется в своем зна- 
чении (см. дословный пере- 


вод). 

АРАВ (Аз Раг Аз 1 
Вепзегтьбег — англ. "Насколько 
я помню...") — практически 
аналогичное предыдущему 
высказывание. 


АКА — происходит от анг- 
лийской аббревиатуры “АБО 
Кпомт Аз", что в переводе оз- 
начает "также известен как". 

@@ (Сосо Сате — англ. "Хо- 
рошая игра") — по правилам 
хорошего тона в Интернете по- 
сле каждой игры, вне зависи- 
мости от победителя, нужно го- 
ворить оппоненту(-ам) "СС". 

С (Соод иск — англ. "Уда- 
чи!") — перед сетевой игрой 
стоит пожелать оппоненту уда- 
чи (а самому, ухмыляясь, по- 
думать: "сейчас я тебя, гада 
эдакого, раздавлю!:)). 

ИМНО (шп Му НитЫе Ортюп 
— англ. "По моему скромному 


мнению") — синоним слов "по- 
моему", "на мой взгляд" и т.п. 

ЕОЕ. — дикий смех. 

Баг (Вид — англ. "жучок") — 
маленькая противненькая ошиб- 
ка в программе. Бывают, прав- 
да, большие и подлые баги... 

ВарезыЛМ№аге? (от англ. 
ЗоЙ\маге — "программное обес- 
печение") — краденое про- 
граммное обеспечение, кино, 
музыка, фильмы. Все это есть 
в Интернете на специальных 
"варезных" серверах. 

МазДай(-ка] (Мизё @е — 
англ. "должен умереть") — 
виндовсоненавистники таким 
обидным словечком называют 
любимое детище дяди Билла 
Гейтса и Мего$ой — МЗ 
Мипаом/$ в разных ипостасях. 

Патч (То РаюВ — англ. "ла- 
тать, исправлять") — неболь- 
шой кусочек кода, который, 
будучи добавленным к основ- 
ному исполняемому файлу 
программы, придает ей некие 
новые возможности и лечит 
обнаруженные "баги". 

Рулить (То НЫе — англ. "ве- 
сти, управлять") — обозначе- 
ние восторга от чего-либо, 
значимости чего-либо. При- 
мер: “Пиво рулит". 

Сакс/Зихх (То ЗисК — англ. 
“сосать") — антоним слову "ру- 
лить". Пример: "Универ — 
сакс:(*. 


Игровые и околомг- 

овые словечки 

х, бокс (от англ. Вох — "ко- 
робка") — боксовые версии 
игр упаковываются в большие 
красочные коробки, которые 
кроме дисков с игрой содер- 
жатеще много разнообразных 
приятностей, вроде мануалов, 
маек, значков и т.п. Стоят, ра- 
зумеется, дороговато. 

ЕЗ (от англ. Ееснопю 
Ещейаттеге Ехро —- "Выстав- 


ка Электронных Развлече- 
ний") — крупное событие в иг- 
ровом мире, происходящее в 
конце мая каждого года. На 
ЕЗ разработчики обычно сво- 
зят самые "вкусные" проекты, 
интересные новости и релизы. 

ЕР$ (Етз{ Регзоп ЗКойдег — 
англ. “стрелялка от первого 
лица") — так теперь модно об- 
зывать ЗО шутеры а-ля Воот. 

ЕР$ (Егатез Рег Зесоп4 — 
англ. "количество кадров в 
секунду") — основной пока- 
затель общей производитель- 
ности системы в современ- 
ных играх. Чем выше этот по- 
казатель, тем комфортнее иг- 
рать. 

уеме, джевел — на англий- 
ском языке коробки для дис- 
ков называются "джевелами“. 
Джевел-версия игры обычно 
включает в себя пишь сам(и) 
диск(и) с игрой и какую-нибудь 
регистрационную бумажку. 
Такие версии не в пример де- 
шевле обыкновенных коро- 
бочных. 

АР@ (от англ. Рое-Рааутпо 
Сате — "ролевая игра") — ог- 
ромный класс игр, в которых 
игрок может выбирать себе 
любую роль и отыгрывать ее 
на протяжении всей "партии". 
В компьютерном мире под 
ВР@ обычно понимается РС- 
шные ролевые игры (Сотрщег 
Вое-Раутда Сатез, СВРС), 
но на самом деле термин ВРС 
гораздо более широкий, объе- 
диняющий и классические на- 
стольные ролевые игры (с ку- 
биками, т.е. Таые Вае-Раутпод 
Сате или НРСТ), и ролевые 
игры на местности (ГАВР), 
компьютерные ролевые игры 
(СВРС), а также разнообраз- 
ные их вариации. Классика 
жанра: Еуе СЁ Вепадег, 
Вехауа! АЁ Ащага/Кгопдог, 
М&М 1-8, Раю 1-2, Тре Ебег 
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С ДОПЛАТОИ. 


КОЛОССАЛЬНЫЙ _ 
ВЫБОР МОДЕЛЕЙ. 


ПОДБЕРЕМ ВАМ КОМПЬЮТЕР 
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Эсгой$: Агепа, ГадденаН, 
Уйта, АБОМ, Апдбапа, Раю 
1-2 и др. 

АТ$З (от англ. Веа|-Тите 
Экаеду — "стратегия реаль- 
ного времени“) — стратегиче- 
ская игра, в которой ваши под- 
контрольные персонажи/юни- 
ты реагируют на команды не- 
медленно и сразу же начина- 
ютих выполнять. Самые изве- 
стные классические ВТЗ — 
это \\УагсгаЙ, З\агсгай, С&С, 
Биге 2 и пр. 

ТВ$ (от англ. Тит-Вазед 
Зкаеду — "пошаговая страте- 
гия") — стратегия, в которой 
действие происходит на игро- 
вом поле не единовременно, а 
пофазово (или пошагово). 
Классические игры этого на- 
правления: шахматы;), ЦРО 1- 
3, Негое$ ОЕ МЮН & Мадк 1-4, 
Уадаеа Ашапсе 1:2, Маяег ОГ 
Опоп 1-2, Мачег О!Ё Мадк, 
Смйхавоп 1-3 и др. 

Адд-он (от англ. Адд-оп — 
"добавка") — подачка поклон- 
никам, ожидающим полноцен- 
ного сиквела. Обычно содер- 
жит пару-тройку новых уров- 
ней и несколько новых воз- 
можностей, без серьезных из- 
менений в концепции игры. 


Николай "Мскку" Щетько, 
пюкку @ Бу 
Продолжение следует 


Со 

В файле дом измените строку 

ББооаре с 1 на 3, чтобы войти в 

режим “кровь” и измените 1е& тоде 

сОна 1, чтобы активировать режим 

ЧИТ-КОДОВ. 

Воспользуйтесь следующими кла- 

‚ вишами во время игры: 

Е2 — показать консоль. 

ЕЗ — играть в окне. 

24 — нормальный режим игры. 

Р5 — неподвижная камера. 

ЕВ — восстановить здоровье и ману. 

Н — нанести повреждение самому 

себе. 

К — персонаж исчезает в земле (на- 

жмите несколько раз). 

2 — персонаж крутится вокруг себя. 

СНеа! 904 — режим бога. 

СПеа! № — восстановить здоровье. 

Вийзматреспагк — нанести повреж- 

дения Эматресвпа!К. 

Ваге — получить Нагре. 

ег — получить Нижег. 

ИсЫфФилаег — получить АпНаси. 

‘90 уоБ — телепортироваться. 

дю роз — телепортироваться в за- 

мок. 

рип — сделать скриншот. 

юад роз®оп — загрузить позицию. 

юа дате — загрузить игру. 

заме — сохранить игру. 

мегзюп — посмотреть версию игры. 

пзей [название] — создать предмет. 


ТАе ЕЗег $сгоЙ$ 3: 
Моггомлл@ 

Во время игры нажмите -- (тильду), 
чтобы вызвать консоль. 

Наберите рауег->чит-код и на- 
жмите Етег. Вместо “чит-код" 
вставьте один из кодов: 

ТМ@ — режим бога вкл./выкл. 

Нер — показать список чит-кодов. 
ЗеНуУпо 1 — получить возможность 
петать (0 выключить). 

Зеирешитр 1 — включить супер- 
прыжки (0 — отключить). 
Зей/\аюей//аЮпод 1 — ходить по воде 
(О отключить). 

Зе\М\/аюегВгеа "а 1 — дышать под 
водой (0 отключить). 

Зе еме! — установить уровень иг- 
рока. 

АддНет "Сю9_100" — получить зо- 
ЛОТО. 

Зе!-абчие — установить значение 


тандие. 
ЗеМадска — установить значение 
пад. 
Зе!Неа — установить значение 
пеанН. 
СОММАМР — полный список ко- 
манд. 


ОФипдеоп еде 

Нажмите Ещег и вводите следующие 

чит-коды: 

470091 — неуязвимость. 

+\уегзюп — показать версию игры. 

+Чгдеа\ — максимальное повреж- 

дение. 

+зпоса! — убить всех. 

+хдетюопбад — добавить 150 пунк- 

тов всем героям. 

+юеюгиюп — отключить туман. 

+хгаумюп — убрать текстуры. 

+ттооку — очень маленький пара- 

метр СВаг. 

+тахюоку — очень большой пара- 

метр СРаг. 

+спескугпетай — получить 999999 

золота. 

+томе — начать запись ролика. 

томе — остановить запись ролика. 

+119$ — включить кольца выбора. 
Чтобы отключить действие чит-ко- 

да, наберите тот же код, но со зна- 

ком минус. 


МНЕ апа Мадс 1Х 
Неограниченные артефакты: 
Войдите в тренировочный зал 
ТЬюгдага. Уроните канделябр и иди- 
те на запад. Сломайте ящик, кото- 
рый находится возле черного сунду- 
ка. Пройдите через дверь со всеми 
ящерицами и вернитесь. Вы увидите 
другой артефакт на том же месте. 


\Мепот 
Используйте текстовый редактор, 
чтобы открыть файл1еат.и\, находя- 
щийся в директории РАСЗТЕАМ. Вы 
можете изменить все виды навыков 
для каждого члена вашего отряда. 
Например, для уокег: 
Аапк=0 
Ехршепсе=1988 
Зреед=69 
Аеасйоп=62 
Ассигасу=З4 
Знепдй=81 
Затиа=90 


Неа\Н=100 

ию1= Зредайгавоп: Бегпой$Нег 
мю2= УКгаитап, 32 уеагз оч 
АВМОВ=1 

СУМЕ2 

АЗНЕН-$=5 

ВАСКЗНОТ=5 

ТА?ЕВ=0 

НРАВЕ=2 

Е_М=6 

СРВЕМАОЕЗ-=4 

ММЕ$=0 

М$УЗШЕ$=4 


зо<Иег о Рогипе НП: 
РонЫе Нейх 
Чит-коды для бета-версии. 
Отредактируйте файл тусопйд.с, 
который находится в папке Чи/азе/. 
Добавьте строку заа $м_сНеаБ "1" 

Затем во время игры используйте 
следующие коды: 
904 — режим бога. 
9ме (название) — получить пред- 
мет. 
де а! — получить все предметы. 
посйр — прохождение сквозь стены. 
сп95{ — активировать все коман- 
ды. 
тар — выбрать карту. 

Имена карт: 

ан1.6зр ай2.6зр аи3З.65зр ай4.65р 
агт1 .65р агт2.65р сет1.65р соЙ .65р 
со10.5$р со2.65р со3.6$р сом.6зр 
со6.6$р соМ.6$р со8.65р со9.6$р 
Впса1.6зр  @пса2.5зр  Ниса3З.55р 
Гпса4.6$р ПК1.Бзр ИК2.65р ПКЗ.6зр 
ИК4.65р ВК5.6$р ЮКб.6$р НК7.6зр 
Во$1.6зр Но$2.65р Но$3.65р В0$4.65р 
Кат1.655р Кат10.6зр Кам11.65р 
Кап?12.65р Ката.65р Кат3.Бзр Кат4. 
Б$р Катб5.6$р Капб.6$р Кат7.6$р 
Кат8.655р Кат9.6$р йпег1.55р йпег2. 
Ьзр ШпегЗЬ$р рга1.5$р рга2.6зр 
ргаЗ.6зр рга4.65р рга5Ъ$р ргаб.6$р 
ЗВор1.6зр  $Пор2.05$р  $зВор3З.55р 
$Пор4.6зр  эПор5.65р  зПорб.65р 
эНор7.6$р зНор8.Бр и .65р 


Ва етопе 2 

Нажмите [СТАЦ+-]. Теперь можете 
набирать коды: 

дагте.спеа! Б2Боду — неуязвимость. 
дате.спеа! Б2тее — бесконечные 
ресурсы. 

дате.спеа! 62 — бесконечные па- 
троны. й 


КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ. КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ. КОДЫ КОДЫ 


дате. спеа!Ьггадаг — открыть карту. 
агмиплуюп — Выиграть миссию. 
дате.спеа! 62Мем — получить спут- 
ник. 


Ве $Па\® 

Найдите файл СатеЗе#пд$.эспрь, 
который находится в главном ката- 
логе игры. Откройте его с помощью 
блокнота и установите значение: 
5е{ Бо! СопзаеЕпаЫеч = {гие 

После этого во время игры вы 
сможете вызвать консоль и исполь- 
зовать следующие чит-коды: 
ЗеНттонНаМое — режим бога. 
ГоадРийАттю — полный боекомп- 
лект. 

ЗепйтиеЧАтгю — неограничен- 
ный боекомплект. 

Вы также сможете изменить дру- 
гие параметры, редактируя файл 
Нейсорег.5спрь который находится 
в папке Соттоп. 


Ил-2 Штурмовик 
Читы для кампании: редактирова- 
ние файла миссии. ; 

В кампании можно поменять свой 
самолет на другую модель, это.рез- 
ко облегчит игру в первых миссиях, 
а при игре во второй раз будет инте- 
реснее. Можно также подредактиро- 
вать опытность напарников и про- 
тивников, число самолетов... Откры- 
ваем, к примеру, в У/огаРа4д (можно 


все сделать в полном редакторе иг- * 


ры) (2\М5зюп$\Сатраюг\ АА 
Габс-З\7+бтоаеп$КЗ.гптв. 

Находим полк игрока: [МАШ] 

рауег 1601АРО0 

находим его звено: 

[160АРО0] 

Рапез 4 

ЭК! 2 

Са$$ агТАСС_З$ЕР!Е$ 4 

Рие! 100 

` меароп$ деаий 

меняем после тип самолета после 
С!аз$ ай на более совершенный: 
УАК_3, УАК_9К, УАК_9Ц, ВА_5ЕМ, 
И _2Турез, 1:_2ТуреЗзМ. Сохраняем 
{если в миссии было вооружение не 
по умолчанию, то ставится "меароп$ 
деаи!" и игрок должен лететь веду- 
щим, если он еще ведомый, то ста- 
вим "Рапез 1" и выбираем вооруже- 
ние для своего самолета). 


Также можно поднять "ЭКИ" для 
напарников до 4 или опустить для 
противника. 

Управляемые самолеты СССР: 
|_2 1940Еапу, Н_2 19401 ае, 
Й_2 1941Еапу, |_2 19411 ав, 
| _2МЕапу, Ш 2Мае, ШТ, 
|_2Турез, 1_2ТурезМ, ЁЕА_5ЕМ, 
ВАС@_ЗТ, ТАСС_ЗЗЕН!ЕЗ4, 
ГАСС_35ЕР!Е$66, МС_ЗЕАРЕУ, 
МС_ЗО0, МС_ЗУ0, Р_З9М, Р_39С\1, 
Р_39010, УАК_1В, УАК_3, УАК_7В, 
УАК_Э9К, УАК_ЭТ, УАК_9Ч 

Управляемые самолеты Герма- 
нии: ВР_109Р2, ВЕ_109С2, 
ВЕ_109С6, ВЕ_109С6А$, 
ВЕ_109С6Ъае, Р\У/ 190А4 

В сетевой игре можно попробо- 
вать и неуправляемые самолеты 
при виде снаружи: 

Выбираем для сетевой полк, сто- 
рону, номер, оружие по умолчанию, 
Выходим. 

Находим 12\Озегэ\О\зейпдз.иту 

[пе] 

анса$$=сот.тайдох.12.оЩесв.аи. 
У\УАК_З 

меняем самолет, запускам сете- 
вую без входа в вооружение (если 
надо вооружиться, сдепайте миссию 
в полном редакторе и посмотрите, 
как пишется). 

Советские самолеты: С 11, 
| 153_Мб2, 1 153Р, 1 16ТУРЕР?4, 
| 16ТУРЕ?45АРОМОМ, ЕА_7, Ц 2, 
МВН_2АМЗ4, МС_ЗРОКАУЗНКИМ, 
Р_ЗЭ9ЭМРОКВРВУЗНКИМ, 
Р_39015РЕСНКАГОМ, 
РЕ_25ЕНЕ$1,  РЕ_2$5ЕН!Е$110, 
РЕ_2$ЕНЕ$359, РЕ_2$ЕНЕЗ84, 
РЕ_ЗВ!$, РЕ ЗЗЕНЕЗ$1, РЕ_8, В_10, 
ТИ 2$, Ч_2\$. УАК_ЭТАЦВЕАТ 

Немецкие самолеты: ВЕ_109Е4, 


ВЕ_109Е4В, ВЕ_109Е7, 
ВЕ_109@6СвВАЕ, ВЕ _109С6НАЛТ- 
МАММ, ВЕ _109К4, Е_156, 


Р\/_189А2г, Е\/ 190А5, Е\У/_190А8, 
ЕМ/ 19009, НЕ_111Н2, НЕ_111Н6, 
НЕ_1112, НЕ_162А2, Н$_129В2, 


Н$_129В3\У\/а, 1АР_80, ТАВ_В81А, 
ЗУ 52_ЗМСАЕ, М 52_ЗМСБЕ, 
ЗИ 8782, 40 8703, № 87С1, 


ЗУ 87С2НОРЕЕ, ЗЦ_88А4, МС_202, 
МЕ_262А1ЛА, МЕ _262А?А, МЕ_321, 
МЕ_323, МЕ_262А1 АМОМОТМУ } 

На некоторых из них нельзя взле- 
теть. 
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Как устанавливать в КуЗ 
карты, модели и моды? И 
еще у меня версия 1.11 и 
мне говорят, что добавить 
ничего не получится:(. Это 
правда? Если да, дайте ад- 
рес к патчу. 

Насчет версии не знаю. Но 
патч не помешает. Патч до 
версии 1.31 лежит здесь 
Нр://Нр 19$оН\маге.сот/ 
ав ИдиакеЗлмт3 2/аЗройщге- 
еазе 131.ехе. 

Что с модами непонятно? 
Инсталлишь, потом запуска- 
ешь кваку. В меню должен по- 
явиться новый пункт МОО5. 
Загружаешь мод и играешь. 
Если карта имеет расширение 
* КЗ, то просто копируй в ди- 
ректорию Базед. А если *.ааз и 
*.6зр, то делаешь следующее: 
заходишь в папку Базед, пере- 
именовываешь рако.ркЗ в 
ракО.гаг (или 21р), открываешь 
его мипВагом, затем копиру- 
ешь карты в папку тарз. 


Подскажите, как в Оцаке 
Ш Агепа менять размер при- 
цела? Именно размер, а не 
сам прицел. ЗазВа. 


В консопи набираешь: 
/сгоззраныхе "х", где "х" — лю- 
бое число. 

Экспериментируй... 


1. За какое время из меня 
получится профи в ОЗА? Я 
достаточно быстро все запо- 


минаю и учусь:). 

2. Я не ламер, но и не про- 
фи по ОЗА. Могу ли я хотя 
бы надеяться на вступление 
или создание клубной ко- 
манды по ОЗА? 

3. Какая выгода клубу, ко- 
торый содержит команду? 

4. Я ирал в ОЗ, но не 
Агепа, в нем было три новых 
оружия: мины, гвоздомет, 
ромашка. Кстати, ромашка 
была из заставки в ОЗА. По- 
мните, там крутой дядька с 
сигарой косит монстров? 
Так вот эта пушка там и 
есть. Название Сиаде точно 
не помню, что-то с Теат 
связано. Что это за Оиаке 
такая? 

5. Дайте пароль к ОЗА на 
все оружие. [8 Ь\ КиСА, [8 
Ь] КРЫС, [8 8 УОшс. 

1. Смотря сколько ты трени- 


руешься (многие классные иг- ` 


роки посвящают этому делу 
почти все свободное время) и 
есть ли у тебя просто призва- 
ние к этому. 

2. Конечно. Многие так и по- 
ступают. Просто в команде ты 
быстрее и лучше научишься. И 
вообще, надо же с чего-то на- 
чинать (это мое мнение). 

3. Как я думаю, то прежде 
всего реклама клуба. То есть, 
например, занимает команда 
какое-либо высокое место, 
значит тренятся они на хоро- 
ших компах (высокий ЕРЗ, 
низкий РИМС и т.д.), а мот и 
сыграть с кем-то из команды 
МОЖНО... 


4. Игра называется Оцаке 
Теат Агепа. Новые карты, но- 
вое оружие и т.д. Она создана 
более для командной игры. 

5. В консоли набери: /ом№е ай. 


Разрешены ли такие ко- 
манды в консоли, как ресет 
5, на чемпионатах? 

Да, конечно. 


Хотелось бы узнать пару 
нужных штукенций в 03, по- 
могли бы: 

1. Установить тренировку 
в 999иК. 

2. Установить паузу на оп- 
ределенное время. 

3. Какой код на автомати- 
ческий покет джамп? 

4. Как увеличить стрейф 
джамп? 

5. Как и что прописать, 
чтобы узнать, через сколько 
появится ОЦАО или МЕСА? 
[АВ] 

1. Помоему, /4 маттир 
"999", но точно не помню... 

2. Это какую паузу? Ну, по- 
пробуй Агеете п (п-секунды). 

3. Помести данный текст в 
свой конфиг, заменив кнопку 
"х" на нужную тебе. 

Ыпа х уз "с| рисйзрееа 9999; 
май; Ноокаомиплмаймуай:+аКаск; 
нтомецр; 
\м'ай;м/ай;-аНаск;-тоуеир;-10ок- 
дом; 

маймай; сетеглем/; с! _рисй- 
5рееа 140" 

4. Побольше трениться:). 

5. А тебе это надо? Все рав- 
но не разрешают пользовать- 


ся этими скриптами на турни- 
рах... 

А если хочешь, то на сайте 
И#р:/5споо1.091гу/аиакез/ до- 
вольно много полезной ин- 
формации. 


Какими консольными ко- 
мандами можно настроить 
графику на максимум? АЁХ 
Ну, попробуй так: 

з@а са_эитреНегл$ "О" 

заа са_@гам/Аемгага$ "1" 
заа сд_@гам/Зсоп$ "1" 
эаа с9_9$ "1" 

зеа са_тагк$ "1" 

з@а са_БгаззТите "2000" 
э@а сд_зПадом "1" 

зеа сд_югсеМода "0" 

зе г_рютфр "0" 

заа г_ви5й "1" 

заа г гоипатадезОомт "0" 
заа г деаЩехюгез "1" 

зейа г юпогеРаРай "1" 
зем г юдВаз "-2" 

эзаа г_$ммаритегиа! "О" 

э@а г_зибамзюпе "1" 

эзаа г юЧСигуеЕтог "10000" 
зеа г сою\фи$ "32" 

зеа г 4ежигеби$ "32" 

з@а г_дупапеанЕ "1" 

зеа г_агам ип "1" 

заа г Фазку "О" 

з@а г Вагез "1" 

зеа г ехюгеМоде - "@_ИМ- 
ЕАВ_МРМАР_ИМЕАА" 
заа г уепехио т: "О" 

зеа з_Юадаз8Ьи "0" 

зеа $_КИх "22" 

зав з_тиясуомте "0.25" 


уепепо 
уепепо @\.Бу 


Свои конфиги`я-составил"с по- 
мощью “Соитег-5шке Айаз 


Втдег (СЗАВ): Эта ‘программа. 


предназначена для составяе- 
ния конфигов`для версии-7-2, 
но работает везде. Она позво- 
пяет понизить пинг, поставить 
некоторые скрипты. (кидаешь 
гранату, а всем членам: ко- 
манды посылается сигнал что 
щас будет бум, и некоторые 
другие), поставить на некото- 
рые клавиши мессаги... Берет- 
ся отсюда ммм. ра- 
пенамие:сотусзаь около`2 ме- 
гов. Также на’ всех` дисках 
Соитщег-ике. Ауайаг- 


В. ‘разделе. “Спеак” вы не. 


совсем прав льНо ‘написали 


по С уважением, Аб 


В одном изномеров прозву- 


чал такой вопрос: “Купил диск. 


с пагчем 1:09 для ГаЫо-2: 
ОО: Устанавливаю, но систе- 
ма выдает; что ‘не найден 
файл ВпСепьой, но сам файл 
есть. РуобЬ" Выгдали- ссылку, 
но’ я ему помогу’ по-другому. 
Знаешь, Его у. меня вроде 


такой же сидюк. Попробуй’ 


сделать так: 


1. Вставляешь СО, ‘быстро. 


ставишь “показывать скрытые 


‘файлы’ ‘и входишь:в палку дис: 
ка (СО). 

-2. Потом ‘выдепяешь ВСЕ 
файлы и‘копируешь, куда тебе 
нужно: Все. Главное — успеть 
‘СДелать’пункт до того,как заз 
ти программа инсталла: 


С уважением, Рагкап. 


Я давнишний почитатель 
`ВР. Читал очередной номер 
и в рубрике "Вопрос-ответ" 
‘нашел вопрос, ‘на который 
вы ‘дали только’ адрес, где 
‘можно скачать сопюшен; По: 
скольку ся прошел 
Соплтапдоз: ВТСОО, решил 
помочь тем мученикам; ко- 
торые задавали вопрос {ес- 
ли, конечно, им-еще нужна 
моя помощь). 

На:б.миссии (ге ‚надо:взо- 
"рвать прототип) нужно, этобы 
у сапера остались: все 4 бом- 
: как); Еще‘нужно 
'Беретом подкатить к прототи- 
‘пам цистерны. с` горючим (не 
бочки, -а именно ‘Чистерны на 
‚колесах, и-подкатить чем по- 
„ближе прототипам). Затемряе 
дом с цистернами заложить по 
й заряду, отбежате. ‘подальше 
и БУМ. Еще на’той миссии; 
если мне не: отказывает па- 
мять, надо- взорвать бомбар» 
‘дировщики. ‘Для этого необхо: 
здимо-просто бросить: гранату 
‘по балйонам"в горючим, стоя- 
щим рядом с бомбардировщи- 
‘ками. ‚Вот, пожалуй, и все. Ес 
ли что’ надо спросить по- этой 
‘игрушке, пишите 
}еталёк@ уаноо.сот. 


боимег ие 


Недавно мы стали клубной 
командой. К нам периодиче- 
ски приезжают другие ко- 
манды, с которыми мы и иг- 
раем. Мы хотели бы записы- 
вать демки наших игр, одна- 
ко вид из глаз — это далеко 
не все, что нам надо, а наст- 
роить НЁТУ у нас не получи- 
лось. Что делать? Как пра- 
вильно настраивать НЕТУ, 
чтобы записывать демки? 
Все на самом деле очень 
просто. Для начала вы создае- 
те сервер по формуле 2х+1, 
где х — это количество игро- 
ков с каждой стороны. Далее 
вы запускаете с отдельной ма- 
шины НЕТУ. Почему с отдель- 
ной машины, а не с той, на ко- 
торой играют? Просто когда на 
одной машине работает НЕТУ 
и кто-нибудь играет в контру, 
происходит наложение звуков 
из контры поверх демок, запи- 
сываемых при помощи НЕТУ. 
Во всяком случае, так было в 
версии 1.3. Может быть, эту 
ошибку исправили в версии 
1.4, но я еще не проверял. 
Когда НЕТУ запущен, возни- 
кает вопрос: "А как подконнек- 
титься к серверу?" Для того 
чтобы это сделать, надо знать 
|Р сервера. Узнать его можно, 
набрав на сервере команду 
Зав.5. Далее в окне НЕТУ надо 
написать соппес: ТР, где вмес- 
то |Р надо написать те цифры, 
которые вы узнали при помо- 
щи команды $5. Ну, а даль- 
ше все как всегда: для запуска 
записи демки надо прописать 
команду гесог <дето_пате>, 


а для остановки — команду 
ЗЮр. 
У меня дома стоит 


Соитег5вКе версии 1.4. Я 
хотел посмотреть некоторые 
старые демки, однако они не 
пошли. Это значит, что они 
предназначены для 1.3? У 
меня не очень большой вин- 
честер, поэтому я не могу 
держать две версии сразу, а 
переустановка очень долгая. 
Можно ли как-нибудь под 1.4 
запустить демки для 1.3? Мо- 
жет, есть какая-нибудь про- 
грамма? 

Да, есть. И имя ей СеекКР\ау. 
Качать [© Киберфайта 
(млм. субег-ВоНеги — я же го- 


ворил, что там есть все...) или 
с мммм.деекрау.сот. Хотя есть 
еще одна альтернатива: подо- 


ждать пару недель выхода’ 


Соитег-ЭШКе.1.5. В ней будет 
встроенный проигрыватель де- 
мок для всех, версий контры. 
Выход обещают еще до появ- 
ления июньского номера "Вир- 
туальных Радостей", однако, 
может немного и задержаться. 
Ищите на дисках или качайте 
из инета. 


Какая на сегодняшний 
день последняя версия 
РорВо#а? У меня стоит вер- 
сия 2.5, причем уже очень 
давно. Неужели нет ничего 
новее? 

Да, версия 2.5 на сегодняш- 
ний день самая последняя. А 
связано это с тем, что Соигё 
Аоуд, создатель данного бота, 
был в последнее время весьма 
и весыма занят: он трудился 
над СиюБа! Орегавоп5 в качест- 
ве программиста Ат, что в дан- 
ном случае оказалось АИса! 
Юпогапсе. После этого репута- 
ция Конт Флойда в моих гла- 
зах несколько упала. Вот такие 
они — американские пироги... 


Я закачал из Интернета 
несколько демок с видом из 
глаз. Однако некоторые из 
них "кривые". То есть прицел 
нарисован посередине экра- 
на, а пули летят в верхний 
левый угол или в нижний пра- 
вый. Можно ли как-нибудь 
исправить это, а то смотреть 
эти "кривые" демки не очень 
приятно? 

Это не демки кривые, а ру- 
ки. Просто надо изменить раз- 
решение экрана в контре. То 
есть если пули летят в верхний 
левый угол, то разрешение на- 
до уменьшить, а если в НИЖНИЙ 
правый, то увеличить. 


Недавно у меня дома по- 
явился доступ в Интернет. Я 
захотел закачать демки для 
контры, однако когда я за- 
шел на сайт 
млм. хэгеау.сот, то глаза у 
меня начали разбегаться. 
На российских сайтах ситуа- 
ция не лучше — не знаю, что 
выбрать. Может, вы посове- 
туете команды, игры кото- 
рых наиболее интересны 
или просто сами демки, если 
видели что-нибудь. 


Первое: с ХЗВеайу в обяза- 
тельном порядке качать демку 
Неаюп уз РиуБю Зегуег. Вот 
там будет много мяса... Также 
можно посмотреть и Хед уз 
Рис Зегуег. 

Второе: среди команд есть 
такие мега-монстры, как МР, 
ХЗ, шГм, Мое Омеюп, А! 
Загз, Сате Оп Ипе. Перечис- 
лять можно еще долго, но это 
самые-самые монстры. В каче- 
стве альтернативы западному 
стилю игры могу посоветовать 
М19 — российскую команду, 
стиль игры которой кардиналь- 
но противоположен западноев- 
ропейскому. Что вполне объяс- 
нимо: все равно россияне не 
выиграют ничего в контре у тех 
же шведов — это вам не 
ОцакеЗ. 

Кроме команд, могу посове- 
товать сборные Германии, 
Швеции, Норвегии. Качайте 
все подряд, но лучше поищите 
игру "Германия против Шве- 
ции" на де_айес. Вот там было 
нечто зверски тактическое. 
Данная демка стопроцентно 
есть на Суре анти. 


Я слышал, что в контре 
есть распрыжка. Речь идет о 
версии 1.4, а не о версии 1.1. 
Так ли это? 

Да, это так — распрыжка 
действительно есть. На 
млм. суретайеги лежит демка, 


где показано, как ее делать. 
Занимает демка всего 190 ки- 
лобайт, так что качайте. 


Правда ли, что команды 
с_ Ми сс являются читер- 
скими? И как они действуют? 

И да, и нет. Первая команда 
реально ни на что не влияет. 
Она лишь отвечает за прори- 
совку дырок от пуль. То есть в 
зависимости от значения (0 
или 1) дырки рисует либо кли- 
ент, либо сервер. На стрельбе 
это никак не сказывается за 
одним нюансом: помогает це- 
литься. С < © уже другая пес- 
ня: эта команда отвечает за 
лагокомпенсацию, то есть пе- 
рекладывает обсчет убийств с 
сервера на клиента, что очень 
неблаготворно, или же наобо- 
рот (зависит от ситуации), ска- 
зывается на попаданиях. Но 
чтобы не иметь никаких непри- 
ятностей на чемпионатах, про- 
пишите себе эти команды со 
значением О — обсчет серве- 
ром. 


Где можно скачать $Кт- и 
глар-едйог для Соищег-Эвке 
(если таковые имеются)? 

На сайтах, посвященных СЗ. 
Начинай поиски с ПИруУАммм. 
соипег-$Ке.пеё. 


Агспапде! 
ВИр:/Алмиму.даллеБу.сотп/с$/ 


“колонок 


“джойстиков, 
видов! ® ТЕЙМПАДОВ 


видов @ МЫШЕЙ 
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всем СВ Ту 


Просьба всех времен и на- 
родов!!! Играю в ОаЫо2 
Ёор. У меня Огия (35 уро- 
вень) Ро-о-о-о-одненькие, 
подскажите, где находится 
Опла'овский набор (ну в 
смысле его “сборка") и посо- 
ветуйте, как мне его толком 
прокачать. Цех. 

Нигде не находится. Слу- 
чайно выпадает по частям 
иногда из монстров/сундуков. 
Ищи. А друиду нужно качать 
\Мегемо, ГусапЁ# гору, Гега! 
Васе, Ниподег, Ригу. Еще мож- 
но Эри ОЕ Ваф$ и Зиттоп 
Сиг7у попробовать. 


В апрельском номере ВР 
вы напечатали письмо чело- 
века, который очень любит 
драки и обожает МК4. Так 
вот он писал, что знает, как 
играть за 5 тайных игроков, 
в том числе и за У/ао Капа. 
Напишите, пожалуйста, как 
за этих игроков играть, кро- 
ме Сого и М№ооб Заюоа. Ан- 
тон. 

Он знает, а я — нет. Более 
того, мне кажется, что он не- 
много слукавил — играть 
можно лишь за троих секрет- 
ных персонажей (Горо, МооБ 
Зафона и Меаф, плюс ника- 
кого Шао Кана в МК4 нет и в 
помине (по крайней мере, в 
его РС-версии). Может быть, 
сам сэр Опух Шопе нам по- 
может и напишет письмо с 
описанием того, как же поиг- 
рать за пятерых секретных 
персонажей? 


Как в МК4 открыть всех 
секретных бойцов (на РС)? 
Тор. 


Опгеа! 


Не подскажите адреса бе- 
лорусских Мете!-серверов 
для Упгеа! ТоутпатептЕ? 

К сожалению, в Беларуси 
нет серверов для сетевой иг- 
ры в Упгеа! Тоитатеги. 


Можно ли просматривать 
скриншоты командой из 
консоли? 

Нет, для их 


Играть за Меаё нужно 
пройти весь Сгоур Моде за 
всех игроков. После этого 
выбирай любого персонажа 
— он станет Меаном. Играть 
за Сого: пройди игру ЭМаппок- 
ом, выбери иконку НООЕМ 
(нажав ее кнопкой "бега" — 
как нажал, не отпускай!) и по- 
том дави три раза вверх и 
один раз влево (чтобы вы- 
брать иконку ЭНппокК-а) и на- 
жми "блок", не отпуская кноп- 
ки бега. Играть за МооБ 
ЗафоЕ пройди игру за Веко. 
Введи код 012 012 в режиме 
один на один, выйди из мат- 
ча. Теперь выбери иконку 
НЮООЕМ (нажав ее кнопкой 
“бега“" — как нажал, не отпус- 
кай!) и потом жми два раза 
вверх и один раз влево (что- 
бы выбрать иконку Веко) и 
нажми "блок", не отпуская 
кнопки бега. Других секрет- 
ных бойцов я не знаю — не 
исключено, что их больше 
нет вовсе. 


Помогите решить пробле- 
му, возникшую после заме- 
ны видеокарты на компью- 
тере. Была НУА \УАМТА 
16МЬ. Установил СЕ РОАСЕ 
2МХ400 64МЬ. После этого 
перестала играть ГЛАВЬО- 
2.(\ег 1.02 на 3-х дисках) МВ 
СудаБуе (МА), Се|-566, 192 
ААМ, 10СЬ НОО, МЛп98. Си- 
стему переустанавливал. Не 
помогло. Драйвера видео 
родные. Юрий 

Купи Гога ОЕ Безгисйоп и 
поставь последний патч 
(1.09). Кроме того, поставь 
не "родные" драйвера на ви- 
дяшку (т.е. те, что с ней в 
комплекте шли), а какие-ни- 
будь Детонаторы посвежее. 
Найти можно где угодно, на- 
пример, на — Ир://ммм. 
Запемиз.ги. 


в\бузет и ищи там тр фай- 
лы. 


Можно ли из консоли 
"привязывать" значения к 
клавишам, типа жму ЕР 
достается Рак Саппоп? 

Конечно, в настройках 
Ргорешез->Согиго$ — можно 
повесить любую пушку на лю- 
бую клавишу. 
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ВОПРОС-ОТВЕТ 


Скажи-ка, 
ДЯДЯ 


Как в Випдеоп Зеде после 
прохождения игры прокачи- 
вать в дальнейшем персона- 
жа, потому что заново игру с 
такими характеристиками 
нельзя начать, только по се- 
ти. И почему когда (сетевая 
игра Хопе Маюп) подключа- 
ешься к кому-нибудь, трэбует 
пароль. Что за пороль и что 
надо вводить. 

Играешь и прокачивавешь 
— чего сложного-то? А в сете- 
вой игре ты просто не туда по- 
лез. Тебе нужен не ММ Сопе 
(нчегтеф, а просто 
Мийрауег!ТСР-Р. То бишь, со- 
единяешься с другом по “уда- 
ленному доступу“ (Фанир пен 
мой) — и вперед. 


Есть ли красивые и инте- 
ресные игры, построенные 
по сюжету легендарного 
"Властелина колец“ Толкие- 
на? Виталь. 

Не встречал. Но проект вро- 
де анонсировали — ждем по- 
дробностей. 


Когда выйдет новый 
З\агСгаЙ? Какие сейчас мо- 
ды, аддоны для него заслужи- 
вают внимания? И есть ли 
патч, который позволяет ме- 
нять разрешение в игре? 

Насчет "нового" ЗагСгай-а 
(ЭС 2) заявлений официальных 
пока не делалось, но я почти 
уверен, что Близзи не упустит 
случая лишний раз набить свои 
карманы и дать геймерам 
классную игру. А насчет выхо- 
да... Можно прикинуть, что если 
после разработки У/СЗ и его 
доводки (допустим, вторая по- 
ловина/конец 2002 года) ребята 
засядут за разработку $С2, то 
выйдет он не ранее 2004-2005 
года. Так что, народ, играем по- 
ка в \агсгай Ш;). Моды, аддо- 
ны... Честно говоря, я не видел 
стоящих. БОльшая часть — ба- 
нальное читерство. Вот карт 
интересных (М5) очень мно- 
го. Про патч, меняющий разре- 
шение в игре, не слышал. Это 
совсем не означает его отсут- 
ствие в природе, но если бы та- 
кой патч был, и выполнен был 
достаточно качественно, то но- 
вости о нем моментально бы 
разлетелись по сему миру. Но 
пока нет новостей, и, соответ- 
ственно, скорее всего нет пат- 
ча. 


Где можно достать крякну- 
тый патч для Зфагсган? Я 
имею в виду, чтобы он запус- 
кался на пиратской версии. 
Саша 

Этот адрес все наши люби- 
тели пиратских копий должны 
помнить наизусть ПИр:/Алмлм. 
датесорумойа.сот 


Как проигрывать демки на 
ЗагсгаН? (*-гер)? 

Выставляешь как карту в 
Сизют Сате — и все дела. 


По СМйтавоп Ш: 

1. Как добывать деньги и 
как грабить варварские пле- 
мена? Я думал, что делать 
шахты, но сделав их, я не до- 
стиг лучшего результата. 

2. Как снимать налоги с 
жителей города и их союзни- 
ков? 

1. Повышать налог, снижать 
затраты на науку, уменьшать 
количество войск, добывать 
золото... Читай мануал (на 
оригинальном диске лежит в 
.РОР) — там все разъясняется 
“на пальцах”. Правда, на анг- 
ЛийсСком. 

2. Зайди к городскому со- 
ветнику. И кто такие союзники 
жителей города? Игру прошел 
вдоль и поперек, а никаких 
“союзников” горожан не 
встретил. 


У меня стояла 1.071 вер- 


сия СМИхавоп Ш. Прочитал, 
что появился патч к версии 
1.17{. Установил новую вер- 
сию, игра начала требовать 
СР (у меня И тэ). Вста- 
вил СО — игра все равно 
требует его (игра не видит 
СО). Наверное, нужна про- 
граммка отучивания игры от 
Со. 

БЁр:/Лллмм. датесорумоН9.со 
т Запомните этот адрес. 


Достала высокая корруп- 
ция в СМИ — подскажите 
программку (не ломалку сэй- 
вов), которая редактирует 
такие параметры (корруп- 
ция, еда, торговля, передви- 
жение юнитов и т.д.). СМ. 

Честно говоря, не видел та- 
ких программок [пока?}. А с кор- 
рупцией можно бороться впол- 
не стандартными методами. 


Хочу купить игру на 4 СО 
Етрегог: ВаЧе ог Бипе, но с 
хорошим переводом, в`кото- 
ром будут переведены за- 
ставки, голоса всех раси, ко- 
нечно, чтоб был переведен 
весь текст. Не подскажите, 
есть такой перевод этой иг- 
ры, а если есть, то от какого 
локализатора. 

Очень хороша версия от 
Фаргуса. Все остальные, имхо, 
пажа. 


Как играть в Дияблу по мо- 
дему? ах 

Легко. Устанавливаете со- 
единение через удаленный до- 
ступ (как это сделать, неодно- 
кратно описывалось; в бли- 
жайшее время будет большая 
разъяснительная статья по 
этому поводу), жестко пропи- 
сываете 1Р-адреса. Потом 
один комп (пошустрее кото- 
рый) становится хостом, а вто- 
рой к нему присоединяется 
(вводит его 1Р-шник). Вуаля. 
Играйте на здоровье. 

Подскажите пожалуйста: 
когда выйдет "Дальнобойщи- 
ки 3“? Может, подскажите 
сайт? 

По неофициальной инфор- 
мации от самих разработчиков 
игра "Дальнобойщики 3" долж- 
на выйти в середине 2003 го- 
да. Что касается сайта, то офи- 
циального для ДЗ пока что нет. 
Можешь сходить на фанатский 
сайт ВИр:/Ропе2.Н\.ги, на 
сайт производителя НИр:/Амлллм. 
$оНаб-пзК.сопу/папгой или, на- 
конец, на сайт издателя 
ВЕр:/сатез.1с.ги. 


Как и во что можно играть 
с модема на модем? Какая 
при этом достигается ско- 
рость? Какая самая быстрая 
линия в отношении Интерне- 
та? 

1. В стратегии, аркады, ав- 
то-, мото- и авиасимуляторы, 
ВРС, погические игры, такти- 
ческие и не тактические 30- 
экшены и... во все остальное, 
что поддерживает мультипле- 
ер. 2. Зависит от качества те- 
лефонной линии, ширины ка- 
нала провайдера и макси- 
мальной скорости модема. 3. 
Выделенная:) или, хотя бы, 
цифровая (на электронных 
АТС). 


Почему у моего друга тор- 
мозит Дальнобойщики 2, у 
него Сеегоп 800\133\128 
ОЗУ\НМА ТМ№2 Мб4 (32)? 

У меня Сеегоп 1.4 Ср2 (ра- 
зогнанный 850-й), 128МЬ ВАМ 
и СеРогсе? МХ 400 (32). Так 
даже на почти самой низкой 
детализации игра приторма- 
живает. Попробуй “свинтить" 
все графические навороты на 
"минимум", поставить в “мой 
компьютер" > “свойства" > "ус- 
тройства"> “дисковые накопи- 
тели" > “"депепйс юе Чек” > 
"ОМА" галочку. Может помочь. 
Ну и хороший апгрейд, конеч- 
но же, не помешает. 

А вообще советую почитать 
вот эту конференцию: Ю#р:/ 


дате$.1с.гиМогитзАйгеад.азр? 
Юпит=107&Ю=88290. 


Где можно купить/поме- 
нять/скачать с ММегтега та- 
кие игры, как МОМ&Мадс М 
и МОМ&Мадкю УИ? Существу- 
ют ли игры из серии 
МоН&Мадс старше шестой? 
Если да, то где их достать? 
Ваойп. 

Конечно, существуют. У ме- 
ня даже где-то в архивах валя- 
лись все старые "мэмэшки". 
Ищи на развалах "старья" 
таких мест в Нете навалом, и 
старый софт там лежит в сво- 
бодном доступе. Шестую и 
седьмую части М&М наверня- 
ка можно найти в продаже где- 
нибудь на Ждановичах или вы- 
менять (раньше "менялка" бы- 
ла на Тракторном по воскресе- 
ньям, как сейчас — не знаю) у 
ценителей. 


Можно ли в игре Ргоес! 1С1 
воспользоваться снайпер- 
ским прицелом, если можно, 
то как? 

Пользоваться можно с помо- 
щью рук и мышки (клавы). По- 
смотри в настройках, на какую 
кнопку назначен "аН-йге". Да, 
кстати, бесплатный совет: с по- 
мощью калаша можно снять ко- 
го угодно. Нужен бинокль (1 
штука) и любой автомат (1 шту- 
ка). Наводи бинокль на против- 
ника (в голову лучше всего), по- 
том, не двигая мышку, убирай 
бинокль и давай 5-6 одиночных 
выстрелов. При грамотном ис- 
полнении любой враг сдохнет. 


При игре в Мах Рат если 
ты случайно пристрелил чу- 
вака, который должен от- 
крыть тебе дверь, можно ли 
ее открыть другим путем? 
Если можно, то как? Ми. 

Во-первых, нечего стрелять 
по кому попало;). А во-вторых, 
если ты убьешь кого-нибудь из 
полезных великому делу пю- 
дей, то игра тотчас закончится. 
Так что... Ты, наверное, име- 
ешь в виду эпизод 1, начало в 
подземке? Того парня должны 
убить по сценарию, так что 
ищи другой вход в комнату. 
Нужно просто немного обойти, 
вот и все проблемы. 


Объясните, как устанавли- 
вать патчи? 

Спокойно. Обычно патч ав- 
томатом находит директорию с 
игрой и самостоятельно уста- 
навливается. Так что просто 
скачивай патч и запускай эк- 
зешник. 


На каком сайте можно найти 
МТО и Рокетоп? 

Покемонов и прочих телепу- 
зиков — давить, ну а сайтов по 
МТ@ — тьма тьмущая. Вводи в 
любом поисковике Мадю Тпе 
Савеппа — и получишь десят- 
ки (если не сотни) линков на 
фэн-сайты. 


Подскажите, что случилось 
с Вадигз Сае 3 для РС? Не- 
ужели он так и непоявится? 
Обнадежьте! Александр 

В ближайшее время, боюсь, 
не появится. 


Допустим, я хочу открыть 
свою \/ЕВ-страницу. Что 
нужно сделать для того, что- 
бы разместить ее в 
и\етеге? Какие программы 
мне понадобятся? Малень- 
кая просьба: не мог бы ты 
для прикола передать привет 
моим “братьям по оружию“ 
чоскегу и Ёеот’у. Заранее 
благодарен! КОтк@ дге 

Для создания страниц: 
Огеатмеауе/Рпою$Нор, для 
закачки на ЕТР: 
СщертР/-аг... После создания 
страниц, нужно найти бесплат- 
ный или купить (если планиру- 
ешь делать серьезный сайт) 
хостинг, зарегистрироваться и 
закачать странички на сервер. 
Для прикола, передаю привет 
Уоскег-у и Геоп-у:}. 


Приставки 


Не.могли: бы вы ‘прояснить ситуацию-с.игрой 
Зпепттие. ‚ Дело в том, что судя по второй час- 
ти этой игры, нас; геймеров, компания АМ2 
очень: сильно кинула: еще. только начиная’ иг- 
реть-в Экепптие; мне уже не терпелось как 
следует ‘отмочить: Лан- Ди, лем самым ото- 
мстив-за смерть"своего" отца. В первой части 
игры нам этого Удовольствия. предоставлено 
не было. Более-менее "“рвальный“ бой’ был 
только. в конце игры (и то,.не’с.Лан Ди, а с'ка- 
ким-то уродом). :И вот, все надежды были уст- 
ремлены’на вторую часть-ЗВептие: наконец- 
то Лан Ди получитто, что он заслужил по пра- 
ву (думали мы), а именно — хорошую взбучку. 
Но-тут. (0, боже] мы сталкиваемся с`Великим 
Обломом, имя которому “те >‘огу 90'5`оп” Ка- 
кой, спрашивается, "90'5 оп’, если Ргеагсаз! 
уже умер и игр кнему уже практически не вы- 
пускается. Или АМ2 решила сделать прощаль- 


ный подарок’ ‘поклонникам Огеатсаз! и выпус- - 
‘загадки, точно такую же, как-и` лу, которую. ‘вы 
-нашли-возле ‘поместья. Возьмите эту часть за- 


тить все-таки третью часть-этой Великой -иг- 
ры? Или (о, ужас!) ЗНеплие 1 выйдет теперь 
только.на РЗ2, и нам, Чгеатсазовцам, оста- 
нется только облизываться, глядя, как, фанаты 
РЗ играют в Энептие, и: жрать, ‘когда’ цена на 
чипированную Р52 с 400`у.в. упадет хотя: бы 
до 300-320 у.е. Зою (Огеатей, 

‚ Понятное дело; что на ВС новых игр выхо- 

: 5) 


консолях" сразу кроме: ОС, тает О 'Изна 
этом ‘дело не’ закончится — Там еще игры на 
две-три материалов хватит. 


в’сеть: (или как-то еще) РЭОпеи' РС. Мас, 
Нет: УРЗОпе нет средств для выхода в ‘сеть, 


Купил`себе Аезеги ЕМГСочде: Мегогса на 
БС: Дощел до. биолаборатории, где’'нужно: по- 
смотреть на: ‘иллюстрацию с'заветными‘циф- 
рами; но по ходу. игры этого сделать не уда- 
лось, и героиня, забавно сложившись:с пест- 
ницы, выскакивает: оттуда из-за плохой-вен- 


кого’лорда от меня требуется ввести:код (его 


и в помещении: Также во дворце. е- 


` этаже-с вырезами 2-х пистолетов и некого 


железного герба. В. наличии: у. Клер Радфилд 


нужно открыть. отмычкой; некий шостиуголь- 
ный элемент.с изображением корабля, кар- 
точка З.Т.А.В.$. В общем, я бы хотел-спро- 


‘найти предметы, чтобы открыть ‚вышеуказан- 


ные замки и двери, также хотел бы спросить, 
где лежит так называемая отмычка, которая 
нужна в нескольких местах? 

„Не-сможете подсказать все секреты, то хо- 


тя ов или:2^из всех ера Юрик 


(1). 

В эту игру я не‘играл, но ‘вот отрывок! изпро- 
хождения — возможно, это’ поможет“ тебе: 
"Спуститесь:по ступенькам, поверните направо 


‘иподойдите к большому экрануи панели управ- 


ления в ‘задней’ части комнаты. На полу, слева 
от экрана, вы найдете зеленые травы.. На са- 
Де панеВи управления, прямо. перед иы 


гадки и затем посмотрите на монитор. 
На. экране вы увидите’ комнату, показывае- 
‘мую-камерой-охраны, которую вы‘ можете пе- 
ремещать. Поверните камеру‘направо и сфоку- 
сируйте вид на хартине скелета. 
Увеличьте масштаб камеры и обратите вни- 
мание на чиспо 1126, написанное в нижнем -ле- 


то число является паролем, 


ый позволит вам проникнуть в. комнату, 
которую вы только что видели. После того‘как 


"ВЫ. наведете вид: ‘на число 1126, являющееся 
паропем, ‚будет: поднята тревога.и закрыта ком- 
‘ната; После`того-как:это-произойдет‚отойдите 


`от панели управления и проследите за тем, что- 


бы два зомби, тихо лежащие на’полу, не заста- 
ли вас. врасплох. Разобравшись сними; пе 
дите ксвоему ие вентарю и убедитесь втом, что 
таместь второй синий щит, баночка таблетка- 


месту. где и началась игра": 


Андрей Егоров. едогом. апатит 
= Мтегумгеп @ ри ауКссот 
НируЛмми.ризамкЕсот 


застрял 


Вопрос по игрухе МЛгагату 8. 
Там я застрял в Арнике, под- 
скажите, что там надо де- 
лать. Только, если можете, 
напишите название вещей, 
которые надо использовать 
(если надо) на русском язы- 
ке, т.к. у меня версия от Бу- 
ки. Артем. 

Там слишком много всего 
можно сделать. Или конкрет- 


” 


<«>- 


% 
ГодКесп 


3 жом. 


210-28-38, 
228-13-98 


БЕЙ кантОН 


нее задавай вопрос, или читай 
тут (Ыф/Лмимм.датепамдаюггу/ 
датез/си#моЛех406_рд4.Пи!) 
полное прохождение Арники. 


У меня возникла парочка 
вопросов по М/хагагу 8. Слы- 
шал, что в Арнике тебе могут 
сделать вещи на заказ. Как 
это сделать? И еще, как уз- 
нать, какие вещи должен 
объединить механик, чтобы 
получить что-нибудь полез- 
ное? Апаге]. 

1) Дать ему необходимые 
компоненты. 2) Посмотреть в 
гайде вот тут: ВВр:/Аммм.дате- 
памдаюг.ги/датез/си#уодеж 
406_р94.9пч. 


Вопрос по игре МОМ апд 
Мадс 9: после того как я 
вхожу в Руины Верхоффина, 
там меня быстро убивают, 
не могу никого убить. Куда 
идти? АББок. 

Рано в начале игры туда со- 
ваться. Попозже придешь, ког- 
да покрутеешь, — по сюжету 
понадобится. 


В Вед Расвоп я освободил 
в офисах какого-то мужика, 
которого нельзя убивать. За- 
мочил всю охрану, подобрал 
винчер (раньше можно было 
заходить только с пистоле- 
том) и вышел в какие-то шах- 
ты. Там, естественно, всех 
поубивал, а дальше не знаю, 
куда идти. 

Наверно, ты имеешь в виду 
миссию с Гриффоном? Все 
просто — чтоб открыть двери, 
нужно дергать переключатели 
(иногда Гриффон может сам 
открыть). Один переключатель 
очень хитро спрятан вверху, 


так что смотри. Все закончит- 
ся тогда, когда ты зайдешь на 
мусороперерабатывающую 
фабрику. 


У меня проблемы с Мим8. 
Я дошел до Экскатона (па- 
рень, который создал крис- 
талл). Он задал 3 загадки. У 
меня есть страница с ответа- 
ми (нашел в Доме купцов 
Альвара). Ввожу с клавиату- 
ры, а в ответ: “Не знаю, не 
понимаю”. Может,это глюк 
при переводе, или я что-то 
пропустил? Костя. 

Может быть и глюк. В ориги- 
нальной версии ответы "ризоп", 
Чпзюе” и "е00” (без кавычек). 
По-русски, соответственно, 
“тюрьма”, "внутри”`И "яйцо". 


Помогите с квестом “Но- 
вый Робинзон". Шли мы шли, 
но застряли. Слепили из гли- 
ны горшок, налили туда воды, 
бросили рыбу, шляпой взяли 
горшок, налили туда морскую 
воду, появилась соль, начали 
есть... И что потом? 

Потом нужно сделать свечу 
для разведки в пещере. Для из- 
готовления свечи нужен воск. 
Чтобы его достать (он находит- 
ся в дупле большого дерева), 
нужно прогнать пчел дымом 
(развести и залить водой кос- 
тер в сцене с большим дере- 
вом). Затем необходимо вер- 
нуться в дом, где Робинзон и 
сделает свечу на столе. 


"Новые Бременские” 
что делать после того, как 
отдал горшок Атаманше? 
Мой инвентарь: вино, гор- 
шок, ковер, щетки, лимонный 
напиток, ручка, яйцо и как- 


тус (в 1-ом квадрате), верев- 
ка, плакат, веселый трубадур 
и бременские музыканты. 

Там очень много всего нуж- 
но сделать. Горшок отдавать 
атаманше не надо. Проходим 
вверх от банка, под арку меж- 
ду банком и домом. Как толь- 
ко происходит смена локации, 
БЫСТРО выбираем в инвен- 
тори золотой горшок и исполь- 
зуем его на вознице. 

Приводим Короля в банк. 
Король капризничает — при- 
меняем на него ковровую до- 
рожку из инвентори. Входим в 
кабинет, говорим с Атаманшей 
и возвращаемся в офис Сыщи- 
ка и читаем досье про Прин- 
цессу, Трубадура и их сына. 

Отправляемся к Трубадуру: 
выходим на дорогу, где гово- 
рили с возницей, и идем вле- 
во-вверх до середины дороги. 
Там есть проход влево на 
уровне дорожного знака. 

В доме Трубадура использу- 
ем на Принцессу и Трубадура 
афишу. Используем на Труба- 
дуре ручку из инвентори... 

Потом еще много чего, а по- 
том нужно через рынок по- 
пасть в аптеку, где применяем 
пузырек с лимонным соком на 
бутылочку, стоящую на треть- 
ей снизу полке левого шкафа. 
НУ, и так далее... солюшен тут: 
В#руЛллмим.пезюг.тлилзК.Бул/гАлг 
0009//00911.Нити. 


На ваши вопросы 
отвечали: ЗЙепМап 
Николай "Мскку" Щетько 
(искку@чЪу) 

Никита Щетько АКА 
Етегдепсу 

(пкз_эпс@ тайги) 
Еема@п 
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Часть 9. Поверхностное напряже- 
ние 

Двухстворчатая металлическая 
дверь распахнулась, и яркий свет 
блеснул Гордону в глаза. Он уже и 
не помнил, когда последний раз ви- 
дел солнечный свет, а свежий воз- 
дух после душных лабораторий и за- 
вода показался ему самым чистым 
на всей планете. Хотелось забыть 
про все, просто сесть на пожелтев- 
шей траве и наслаждаться приро- 
дой. Но времени на это не было. 
Нужно было добраться до убежища 
ученых группы “Лямбда", которые 
наверняка знали, что происходит на 
самом деле. 

Гордон слышал про ученых груп- 
пы "Лямбда" очень давно, когда еще 
начинал работать в корпорации. 
Именно они впервые доставили в 
лабораторию аномальных материа- 
лов минерал, один из образцов кото- 
рого послужил причиной аварии. 
Минерал этот происходил из другого 
мира. Именно в этот мир Гордон пе- 
ренесся во время аварии в лабора- 
тории, мир, заполненный монстра- 
ми, готовых убить все живое на зем- 
ле. Ученые группы "Лямбда" были 
единственной зацепкой, чтобы вы- 
яснить все и остановить приток 
враждебных существ в наш мир, а 
заодно и разобраться с той секрет- 
ной организацией, о которой ему го- 
ворил Кесслер. 

Решив не терять времени, Гордон 
побежал по небольшому туннелю и 
вскоре остановился перед массив- 
ной дверью. За дверью слышались 
голоса. Послушав их с минуту, Гор- 
дон понял, что они принадлежали 
солдатам, ожидающим его. Их там 
было не менее пяти. Сражаться с 
неисправным скафандром Гордон 
не мог, и он решил устроить солда- 
там сюрприз. Достав найденную в 
одной из лабораторий гранату, Гор- 
дон выдернул кольцо и аккуратно 
положил под дверь так, что дверь 
удерживала предохранитель. Ловуш- 
ка была готова, ‘и Гордон, отбежав 
за поворот туннеля, поднял пистолет 
и несколько раз выстрелил по двери, 
после чего спрятался за поворотом. 
Он слышал, как всполошились сол- 
даты, топот, скрип открываемой две- 
ри, а потом взрыв. Крик солдат, гро- 
хот и стук осколков о стены слились 
в один звук, длившийся не более се- 
кунды, а затем наступила тишина. 
На мгновение Гордону показалось, 
что мир словно замер, что время ос- 
тановилось. 

Наконец, решившись выглянуть из 
своего убежища, глазам Гордона 
предстали пять тел, опаленные пла- 
менем взрыва и изрешеченные ос- 
колками гранаты. Убедившись в том, 
что противник повержен, Гордон по- 
шел вперед, держа автомат нагото- 
ве. Он уже был около самой двери, 
как вдруг увидел, что к нему прибли- 
жается отряд сопдат. Гордон глянул 
назад... Нет, отступать было поздно, 
а ловушку уже не сделаешь. Осо- 
знав, что боя не избежать, Гордон 
схватил второй автомат, лежащий 
на земле, и открыл огонь по прибли- 
жающимся спецназовцам. 

Двое были убиты сразу, подко- 
шенные двойной очередью, но ос- 
тальные сориентировались и спря- 
тались за укрытия. Гордон не пре- 
кращал стрельбу; когда же патроны 
кончились, он отбросил пустые авто- 
маты, поднял еще два — и вновь на- 
чалась свинцовая буря. Пули бара- 
банили по металлическим и камен- 
ным укрытиям, заставляя врага изо 
всех сил вжиматься в землю. Но вот 
стрельба стихла, и Гордон, бросив 
автоматы, снял висевший на спине 
лазер, отпрыгнул вправо и пригото- 
вился стрелять. Заряда лазера оста- 
валось совсем мало — всего на 
пять-шесть выстрелов, а солдат бы- 
ло больше. А ведь они могли и под- 
крепление вызвать, тогда дело пло- 


хо. Но Гордон заметил около одного ' 


из укреплений бочку, присмотрев- 
шись к которой, он увидел надпись 
НаттаЫе. В бочке, скорей всего, 
находился бензин. Восприняв это 
как удачу, Гордон направил лазер на 
бочку и прицелился. "Только бы боч- 


ка не оказалась пустой", — пролете- 
ло у него в голове, после чего он на- 
жал на кнопку. 

Яркий желтый луч, осветив затем- 
ненный туннель, попал прямо по ме- 
таллической бочке в пятидесяти ме- 
трах от Гордона. Удача не подвела 
Фримана и на этот раз — сначала 
вспыхнул вытекающий бензин, а за- 
тем вся бочка взорвалась. Огром- 
ное облако горящего топлива взмет- 
нулось вверх, после чего кипящая 
масса огня покрыла все вокруг. Гор- 
дон увидел, как начали выбегать 
солдаты, охваченные огнем. Хотя у 
него не было маниакальных наклон- 
ностей, крики нечеловеческой боли 
подействовали на него положитель- 
но. Гордон с сатанинской ухмылкой 
глядел на мечущиеся в пламени си- 
луэты, пока, наконец; крики не стих- 
ли.т . 

Через десять минут огонь начал 
потихоньку затухать и вскоре про- 
должал гореть, лишь в нескольких 
местах. Гордон медленно направил- 
ся вперед, осматривая большое чер- 
ное пятно на серой земле. Вокруг 
воняло сгоревшим бензином, а тем- 
пература значительно поднялась. 
Среди черной копоти лежали обго- 
ревшие тела солдат, не успевшие уб- 
раться из огненного ада. 

Взглядом победителя Гордон гля- 
дел на место битвы и не заметил, 
как из-за небольшой каменной клад- 
ки выскочил чудом выживший сол- 
дат и, прежде чем Гордон поднял ла- 
зер, выстрелил несколько раз из пи- 
столета. Одна пуля, ударившись о 
металлический щиток скафандра, 
отскочила, а другая попала в кисть 
правой руки, пробив кевларовую 
ткань скафандра. Гордон вскрикнул 
от боли и, выронив лазер, отскочил 
за другую баррикаду. Пуля прошла 
навылет, не-задев кость, но все же 
было больно, и Гордон не мог стре- 
лять этой рукой. Достав пистолет, он 
высунулся из-за укрытия, но тут же 
спрятался, и еще несколько пуль с 
глухим стуком ударились в камен- 
ную стенку. Победить в этой схватке 
просто так было очень трудно, и Гор- 
дон решился на хитрость. Передер- 
нув затвор, он поймал вылетевший 
патрон, после чего высунул руку из- 
за укрытия и начал стрелять наугад. 
Шесть пуль вылетели из ствола, по- 
сле чего затвор остался открытым 
— патроны кончились. Отвлекаю- 
щий маневр сработал. Солдат уви- 
дел это и, выхватив нож, побежал к 
Гордону, который не медля ни се- 
кунды, вставил патрон в патронник, 
снял затворную задвижку и, когда 
солдат навис над укрытием, занеся 
нож над Гордоном, черный ствол пи- 
столета поднялся и направился пря- 
мо в голову солдату. Тот замер, не 
ожидая такого поворота событий, но 
понимая, что он совершил большую 
ошибку. И он уже представлял, чего 
эта ошибка будет ему стоить. И Гор- 
дон, и солдат стояли неподвижно не 
более секунды, а потом... 

Вспышка — и солдат, отлетев на- 
зад и перевернувшись в воздухе, 
упал замертво, сохранив при этом 
выражение лица — обреченное и 
беспомощное. Одна единственная 
ошибка стоила ему жизни. 

Убедившись, что противник по- 
вержен, Гордон вздохнул свободно. 


Первый бой на поверхности закон- 
чился вполне успешно, не считая ра- 
ненной руки. Оторвав от майки 
мертвого солдата попоску ткани, 
Гордон кое-как перевязал рану, по- 
сле чего поднял лежащий на черной 
земле лазер, перезарядил пистолет 
и пошел дальше по асфальтирован- 
ной дороге. 

Не пройдя и сотни метров, Гордон 
услышал какой-то гул, усиливающий- 
ся с каждым шагом. Гул напоминал 
звук работающего двигателя. При- 
гнувшись и держа лазер наготове, 
Гордон шел вдоль одной из скал, ок- 
ружающих дорогу, пока, наконец, не 
вышел к длинному мосту, который 
оказался плотиной одной из самых 
крупных в мире гидроэлектростан- 
ций. Про эту плотину говорили чуть 
ли не каждый день в каждой лабора- 
тории — она одна обеспечивала 
электроэнергией половину Черной 
Мессы и была гордостью всего пер- 
сонала корпорации. 

На мосту никого не было, но Гор- 
дон знал, что объект такой важнос- 
ти, да еще и в такое время, не мог 
остаться без внимания. Вниматель- 
но осмотрев местность и не обнару- 
жив ничего подозрительного, Гор-. 
дон подошел к мосту и глянул вниз. 
"А, ну конечно! Как же без этого", — 
с усмешкой сказал Гордон сам себе, 
рассматривая несколько ящиков 
взрывчатки, предназначенной для 
взрыва плотины, — "Честное слово, 
если мне кто-нибудь объяснит, за- 
чем нужно взрывать плотину, я бро- 
шу все и уеду жить на Аляску“. Не 
дождавшись ответа, он начал ду- 
мать, что же делать дальше. Идти че- 
рез мост было опасно — мало ли ка- 
кой детонатор у этой взрывчатки. А 
вдруг сенсорный или реагирующий 
на звук? Тогда конец плотине вмес- 
те с Гордоном. Спуститься вниз... 
Тоже не было смысла, да и нелегко 
это было. Высота-то была метров 
пятьдесят. 

Пока Гордон размышлял над про- 
блемой, сквозь гул работающего 
где-то двигателя послышался рокот 
вертолета, усиливаемый эхом кань- 
она, где протекала река. Гордон по- 
нял, что размышлять уже поздно, 
нужно было действовать. Глянув на 
индикатор заряда батарей лазера, 
он пессимистично заметил, что ос- 
талось всего ничего — энергии на 
один нормальный выстрел. Один 
промах может стоить жизни. Гордон 
сжал покрепче рукоятку лазерной 
пушки и стал ждать. Ожидание дли- 
лось меньше минуты. после чего из- 
за скалы стремительно вылетел вер- 
толет в полной боевой готовности. 
Гордон понял, что пора действовать, 
и изо всех сил нажал на кнопку ору- 
жия. Ствол начал раскручиваться, 
лазер накапливал заряд. Пилот вер- 
толета увидел Гордона и сразу же 
открыл огонь из пулемета, но Гордо- 
ну удалось избежать пупь, спря- 
тавшись за другой скалой. Вертоле- 
ту потребовалось всего десять се- 
кунд, чтобы вновь занять позицию 
для атаки, но Гордону этого было бо- 


лее чем достаточно для прицелива-” 


ния. Ослепительный луч пронзил 
воздух и прожег насквозь корпус и 
двигатель вертолета. Вспыхнул ке- 
росин, и вертолет начал стремитель- 
но падать прямо на мост. Едва Гор- 
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дон отбежал от места происшествия, 
прогремел взрыв, и металлические 
обломки от вертолета разлетелись 
по всему каньону, а черное облако 
дыма и столб огня взметнулись в не- 
бо. 

Как только грохот обломков стих, 
Гордон снова услышал рокот мото- 
ра. Приближался еще один вертолет. 
Заряд лазера закончился, а воевать 
с пистолетом против боевого верто- 
лета было занятием практически 
бесполезным, разве что пилот вер- 
толета умер бы от смеха. Подбежав 
к краю моста, Гордон заметил, что 
расстояние между поверхностью 
плотины и скалой было совсем не- 
большим, и он в отчаянии решился 
на рискованный акробатический 
трюк. Упираясь одной ногой в плоти- 
ну, а другой в скалу, Фриман мед- 
ленно, но уверенно начал опускать- 
ся вниз. Уже оставалось каких-то 
десять метров, как вдруг он заме- 
тил, что один из горящих обломков 
вертолета упал прямо на деревян- 
ный ящик со взрывчаткой под плоти- 
ной. Ящик уже горел сам, и было по- 
нятно, что сейчас произойдет что-то 
страшное. Забыв про то, что трюк 
рискованный, Гордон за две секун- 
ды покрыл оставшийся десяток мет- 
ров и не придумал ничего пучше, как 
со всех ног побежать по каньону. 
Страх‘перед тем, что сейчас случит- 
ся, давал Гордону приток сил, и он 
бежал вперед, не замедляясь ни на 
секунду. 

Расстояние между Гордоном и 
плотиной уже увеличилось почти до 
километра. когда по каньону прока- 
тилось эхо взрыва и началась вйб- 
рация. "Что же, Гордон, тебе конец", 
— подумал Фриман, после чего, по- 
чувствовав, как открылось второе 
дыхание, собрал силы и побежал 
вперед. Дрожь нарастала, и уже 
ощущалось, как волна приближает- 
ся, стремясь снести все на своем 
пути. 

Вдруг Гордон увидел что-то вроде 
небольшого ответвления от основ- 
ного русла реки. Ширина была на- 
много меньше ширины каньона, и 
Гордон, решив, что в этом ответвле- 
нии у него больше шансов выжить, 
побежал туда. Мощнейший поток во- 
ды несся по каньону с бешеной ско- 
ростью, уверенно приближаясь к бе- 
гущей фигурке. Едва Гордон мино- 
вал каньон, волна вошла в ответвле- 
ние и, сбив Гордона с ног, понесла 
его вперед. Он махал руками, кри- 
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чал что-то, при этом постоянно уда- 
ряясь о камни и скалы. Этот парк 
водных развлечений продолжался 
меньше минуты, после чего вдали 
показалась еще одна плотина, ока- 
завшаяся впоследствии водозабор- 
ником. Гордон увидел, что прибли- 
жается к чему-то на бешеной скоро- 
сти, успел только прокричать "Будь- 
те вы все прокляты!!", как шоу за- 
кончилось, —в нижней части плоти- 
ны оказалась алюминиевая решетка 
для задержки мусора, и самый круп 
ный мусор, который там когда-либо 
появлялся, со скоростью Порше вре- 
зался в эту решетку, сделав в ней 
вмятину. 

Водозаборник, к счастью, был за- 
крыт, и поток воды остановился, но 
уровень ее начал нарастать. Гордон, 
не помня себя от боли, схватился за 
край небольшой площадки и, упира- 
ясь ногами в изувеченную решетку, 
вылез на площадку. Спина болела 
так, будто Гордона в течение часа 
колотили резиновыми дубинками. 
Приподнявшись, он почувствовал, 
что скафандр полон воды — где-то 
появилось отверстие. 

Лежать и ждать было нельзя — 
уровень воды постепенно карабкал- 
ся вверх. Осмотрев плотину, Гордон 
заметил в ней трубу, закрытую ре- 
шеткой. Не медля, он схватил ломик, 
выбил решетку и полез по трубе. Хо- 
тя труба была довольно просторная, 
ползти по ней с ушибленными рука- 
ми, ногами и спиной было трудно, но 
Гордон, превозмогая боль, полз все 
дальше и дальше, тем более что во- 
да начала заполнять трубу. 

Наконец Гордон увидел выход. 
Собрав последние силы, он пропопз 
последние пару метров и лишенный 
сил упал на мокрый песок. Первые 
несколько минут Гордон лишь пы- 
тался отдышаться. После километ- 
рового кросса, курса ускоренного 
плавания и использования собст- 
венного тела в качестве тарана, 
сводило легкие и начинала кружить- 
ся гопова. Гордон лежал без движе- 
ния, направив свой взор вверх, смо- 
треп на вращающееся небо и под- 
сознательно пытался определить, 
где он находится. Ему это не уда- 
лось, но вдруг он услышал звук, ко- 
торый приравнивался Гордоном к 
сигналу "Тревога". Вскочив на ноги 
и чуть не упав от головокружения, 
он глянул туда, откуда пришел звук. 
Догадки подтвердились — прямо на 
него ползли три краба. Вскинув по 
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привычке лазер, который он чудом 
не выпустил из рук во время плава- 
ния, Гордон нажал на кнопку, но вы- 
стрела не последовало. Вспомнив, 
что остатки заряда ушли на верто- 
лет, Гордон хотел выхватить писто- 
лет, но с ужасом обнаружил, что пи- 
столета не было на месте. Гордона 
прошиб холодный пот. Думать было 
некогда — крабы приближались. Ос- 
тавалось одно — бежать, и он, ковы- 
ляя, пошел по узкой дорожке между 
скалой и высокой бетонной стеной. 
Какова же была его радость, когда 
он увидел на стене металлическую 
лестницу, ведущую наверх. Прице- 
пив кое-как лазер на пояс, Гордон 
полез наверх, сжимая зубы от боли 
в руке. 

Уже поднимаясь наверх, Гордон 
считал, что все обошлось, как вдруг 
плохо закрепленный лазер сорвался 
и упал вниз. Гордон чуть не закри- 
чал от горя. Все-таки это было его 
единственное оружие, хотя и без 
энергии. Нет, бросать его просто так 
было нельзя. Но и спускаться за ним 
тоже нельзя. Единственным нор- 
мальным решением было заманить 
крабов подальше, а потом спустить- 
ся и забрать оружие. И Гордон по- 
шел вдоль стены, но, к его удивле- 
нию, крабы даже не сдвинулись с 
места. Гордон пошумел, покричал 
— дохлый номер. 

Но решение нашлось. Повернув 
за угол стены и пройдя еще немного, 
Гордон увидел мертвого солдата, ле- 
жащего на песке. Но главное было 
3е то, что солдат мерть, а то, что ря- 
дом лежал автомат. Поскольку рас- 
стояние до земли было небольшим, 
Гордон повис на руках, после чего 
спрыгнул и схватил автомат. Ошуще- 
ние в руке пластиковой рукоятки и 
холодного металла спускового 
крючка взбодрило Гордона и приба- 
вило желания идти дальше. Кроме 
автомата, нашлись две обоймы к не- 
му, хороший армейский нож и грана- 
та, а порывшись в кармане, Гордон 
извлек небольшую картонную коро- 
бочку, открыв которую, он увидел 
шесть патронов. Соображая, что это 
за патроны и почему шесть, Гордон 
вдруг подскочил так, будто его уда- 
рило током, после чего открыл на 
скафандре отделение, где раньше 
лежали инструменты... Револьвер! 
Тот самый, который послужил ему 
верой и правдой некоторое время. 
Гордон уже и забыл про его сущест- 
вование. Вот теперь настал его час. 

Схватив револьвер, Гордон вста- 
вил патроны в барабан, полюбовал- 
ся блестящей поверхностью револь- 
вера, после чего взял в другую руку 
автомат, уверенным шагом пошел 
вперед, устраивать экзекуцию кра- 
бам. Троица крабов все еще сидела 
под лестницей, ожидая неизвестно 
чего. Эхо автоматной очереди про- 
катилось между скапами, и крабы 
покрылись отверстиями от пуль. 
Гордон подбежал к ним, всадил для 
верности в каждого по пуле и, под- 
няв пазер, снова полез наверх. 

Поднявшись на самый верх стены, 
Фриман оказался на вершине высо- 
кой горы, словно обшитой стенами. 
На этой горе одиноко стояла будка с 
надписью "Высокое напряжение", 
окруженная колючей проволокой, а 
огромные камни лежали вокруг пло- 
щадки, образуя своеобразную стену 
причудливой формы. Гордон осмот- 
рел эти камни и обнаружил два тун- 


неля. Уже собравшись зайти в него, - 


он вдруг остановился как вкопан- 
ный, услышав чей-то голос. Этот го- 
лос показался Гордону знакомым, и 
он пытался припомнить, где его 
раньше слышал. Это было еще до за- 
держания. 

Маленькими шажками Гордон 
прошел немного вперед и выглянул 
из-за скалы. Перед ним открылась 
еще одна площадка, засыланная пе- 
ском. Посреди нее на камне сидели 
два солдата, курили и о чем-то ожив- 
ленно говорили. Рядом с еще одной 
будкой стояпи ящики, и Гордон раз- 
глядел надпись "Атто”. Сразу по- 
явилась мысль о пополнении бое- 
припасов — нужно было лишь уб- 
рать солдат. 

Выскочив из-за укрытия, Гордон 
дал очередь по ничего не подозре- 
вающим солдатам. Те даже испу- 
гаться не успели и упали, получив по 
несколько пуль. Убедившись, что 
солдаты не шевелятся, Гордон уже 


направился к боеприпасам, но вдруг 
услышал шорох в будке. Остановив- 
шись, он присел и направил автомат 
на дверь. Ожидание противника дли- 
лось с минуту, после чего из будки 
кто-то выскочил и, сделав кувырок, 
оказался за нагромождением кам- 
ней. Гордон машинально нажал на 
курок, но пули ударились в стенку. 
Это уже был не очередной солдат, 
это был кто-то из профессионалов. 
Гордон понял, что стоять на месте 
нельзя, пробежал вперед и, сделав 
кувырок, спрятался за будкой, ста- 
раясь при этом не упустить против- 
ника. Серая куртка промелькнула 
между скалами, но Гордон уже не 
стрелял, не желая выдавать свое 
местоположение. Внезапно серая 
фигурка человека выскочила из-за 
камня и пустила очередь по направ- 
лению Фримана. "Хитрый, зараза!" 
— подумал Фриман, оббегая будку. 
Поняв, что прятаться не получится, 
Гордон решил пойти в. наступление 
и, сделав кувырок за каменные глы- 
бы, открыл огонь туда, где должен 
был находиться" противник. Неизве- 
стный солдат, не ожидая такого хо- 
да, быстро выскочил из-за каменной 
баррикады. Гордон сначала хотел 
выйти с другой стороны, но вдруг 
увидел, что пространство между 
камнями было заполнено мелкой 
галькой, перемешанной с песком. 
Ударив прикладом автомата по это- 
му месту, Гордон сделал себе свое- 
образную бойницу. Вот такого про- 
тивник точно не ожидал, и Гордон, 
глянув в отверстие, увидел... Че- 
люсть у Гордона отвисла, после того 
как он увидел лицо того, с кем он 
сражался. Это был Майк, тот охран- 
ник, которого, как считал Гордон, за- 
держали солдаты. Значит он присое- 
динился к солдатам. Нет, этого быть 
не могло. Неужели шпион? Да, ско- 
рее так и было. 

Гордон заметил, что Майк переза- 
ряжал автомат, поэтому выхватил 
револьвер и выскочил из-за скалы с 
криком: 

— Стой, бросай автомат! 

— Так-так, — сказал Майк, глядя 
на Фримана таким довольным ли- 


цом, будто нашел ключи от машины 
после часа поисков, — кого я вижу. 
Это же Гордон Фриман. 

— Я тоже кое-кого вижу, преда- 
тель чертов, — чуть ли не задыхаясь 
от злобы, сказал ему Гордон, — бро- 
сай пушку, пока я тебя не продыря- 
вил. 

— Гордон, что ты так злишься на 
меня? Мы же с тобой сражались 
вместе — и ты после этого продыря- 
вишь меня? 

— Считаю до трех, — сказал Гор- 
дон. Лицо у него было настолько 
уверенное, что нельзя было не дога- 
даться, что он не шутит. — Раз... 

— Гордон, ты делаешь ошибку... 

— Два... 

Майк, поняв, что шутить не стоит, 
бросил автомат на землю и спросил: 

— Ну, а теперь что? Ты наденешь 
на меня наручники и отдашь меня 
под суд? 

Гордон смотрел на него с ненави- 
стью и презрением. Действительно, 
делать с ним было нечего. 

— Ты зря это затеял, Гордон. Те- 
бе эту войну не выиграть. 

— Может, войну я и не выиграю. 
Зато в нашей с тобой битве я побе- 
дитель, — тихо сказал Гордон. 

Майк понял, что жить ему оста- 


лось недолго, решился на последний ` 


ход. Молниеносным движением ру- 
ки он выхватил из-за пояса писто- 
лет, но Гордон был готов к этому и 
нажал на спусковой крючок. 

Пламя вырвалось из ствола ре- 
вольвера, кровь брызнула Гордону в 
лицо. Майк, получив пулю прямо в 
лоб, упал навзничь, отлетев назад и 
продолжая сжимать пистолет в руке. 
Гордон,; увидев смерть своего про- 
тивника, опустил руку и закрыл гла- 
за. После убийства Майка Гордон 
понял, что нельзя доверять никому. 
НИКОМУ! Любой может оказаться 
предателем. он почувствовал, что 
остался один. Все, кого он встречал 
до этого, автоматически переходили 
из ранга друзей в ранг врагов. Те- 
перь вставал вопрос, стоит ли идти к 
группе "Лямбда"? Ведь и они могут 
оказаться врагами. Но все же, по- 
размыслив немного, Гордон понял, 
что если он бросит все и просто по- 
кинет это место, то может быть 
только хуже. Нет, надо идти дальше. 

Подойдя к ящикам с боеприпаса- 
ми, Гордон не поверил своим гла- 
зам — на земле лежали его арбалет, 
его набор инструментов, фонарик... 
Все, что у него забрали при задер- 
жании, было здесь. Все было ясно — 
Гордон только что убил тех солдаты, 
которые его задержали. И Майк на- 
верняка участвовал в этом. Но час 
расплаты пришел, и виновники были 
наказаны. Высшей мерой наказа- 
НИЯ. 

Гордон быстро распихал найден- 
ный груз по различным отделениям 
скафандра, взял автомат и решил 
обследовать окрестность. Через де- 
сять минут поиска Гордон обнару- 
жил широкую трубу дренажной сис- 
темы, которая уходила куда-то вниз. 
Спустившись по лестнице, он пополз 
вперед. В трубе не было затхлого за- 
паха, воздух был свежим. Поскольку 
труба была закрыта, это означало, 
что где-то рядом был долгожданный 
выход. 

Наконец он показался, и Гордон 
вылез из трубы. Перед ним открыл- 
ся просто великолепный вид пусто- 
шей Нью-Мексико. Причудливые 
скалы, река, желтовато-серая земля 


— все это в едином сочетании со- 
здавало незабываемый вид, кото- 
рый заставил Фримана замереть и 
просто наслаждаться красотой при- 
роды. 

Из этого состояния Гордона вы- 
вел звук выстрелов. Едва он успел 
снова спрятаться в трубу, как пули 
начали барабанить по скалам и тру- 
бе. Как только стрельба стихла, Гор- 
дон посмотрел через отверстие в 
трубе, сделанное одной из пуль, и 
увидеп пулеметную установку, стоя- 
щую на краю узкой дорожки на ска- 
пе. Как только та повернулась, ища 
другие движущиеся объекты, Гордон 
быстро высунулся и выстрелил из 
револьвера. прицелившись наспех. 
Пуля звякнула о металлический кор- 
пус установки, после чего раздался 
оглушительный взрыв — пуля попа- 
ла по отсеку с боеприпасами. Гор- 
дон снова спрятался, чтобы избе- 
жать поражения осколками и сдето- 
нировавшими пулями. Когда же он 
выглянул, установки уже не было, 
осталось лишь черное пятно и 
шлейф дыма, уходящий в пропасть. 

Гордон вылез из трубы, спрыгнул 
на.порожку, примыкающую к скале, 
и осмотрепся. Место, где он оказал- 
ся на этот раз, было высокой ска- 
лой, с уймой дренажных труб, выхо- 


дящих на поверхность. Кроме того, 
пройдя немного, Гордон обнаружил 
в небольшой пещерке склад с бое- 
припасами, которыми он набил все 
карманы до предела. Поднявшись 
наверх, через другую трубу, Гордон 
вылез там, где было самое пекло, — 
прямо на складе одной из военных 
баз. Но он не испугался. 

Гордон шел вперед буквально по 
трупам. Теперь уже ни одна преграда 
не могла его остановить. Он чувство- 
вал в себе прилив сил и желание ид- 
ти вперед. Каждый, кто становился у 
него на пути, каждый, кто пытался 
его остановить, сметался с дороги, 
словно бурей. Гордон чувствовал, 
что стал намного опытнее, его дви- 
жения стали более быстрыми и лов- 
кими, выстрелы более точными, а 
действия — смертоносными. Это уже 
был не тот Гордон из лаборатории 
аномальных материалов, который 
шарахался от каждой опасности. Он 
превратился ‚в настоящую машину 
для убийства, способную выжить да- 
же в самой сложной ситуации. 

Целый час Гордон ходил по раз- 
личным военным объектам, отстре- 
ливая солдат и врагов, затем он 
блуждал по каким-то развалинам. 
Наконец, пройдя по туннелю, он очу- 
тился в подземном гараже, где уви- 
дел нечто действительно страшное. 

Перед Гордоном стояло существо, 
высотой метра под четыре, с ног до 
головы закованное в броню из уже 
знакомого Гордону блестящего ино- 
планетного сплава, только синего 
цвета. На руках у этого исполина бы- 
ли какие-то устройства, явно напоми- 
нающие оружие, в чем Гордон вскоре 
убедился. В нескольких метрах от 
монстра стоял солдат и стрелял по 
нему из своего автомата. Между ни- 
ми стоял джип, и монстр, не долго ду- 
мая, ударил по нему ногой. Сила уда- 
ра была настолько велика, что джип 
буквально отлетел к стене, словно 
картонная коробка, размазав сопда- 
та по стенке. Еще один солдат решил 
попытать счастья, подбежав к этому 
титану сзади и расстреливая из дро- 
бовика, но монстр развернулся, на- 
правил на несчастного вмонтирован- 
ное в руку оружие... Две струи огня 
вырвались из стволов оружия, и сол- 
дат, не успев даже крикнуть, прёвра- 
тился в кучку пепла. Затем монстр 
посмотрел на дверь, и Гордон понял, 
что настала его очередь. Не рискнув 
повторить подвиг солдат, Гордан со 
всех ног помчался по дороге на вы- 
ход. Монстр взревел так, что весь га- 
раж затрясся, оттолкнул стоящую пе- 
ред ним машину и побежал за Фри- 
маном. 

Скоро гараж закончился, и Гор- 
дон оказался перед высокой стеной. 
Ворота были закрыты, но на стене 
висела лестница, и Гордон быстро 
перебрался через стену, очутив- 
шись в непонятном месте с какими- 
то цистернами вокруг. Послышался 
топот, и тот синий громила попытал- 
ся открыть ворота. Попытка эта про- 
валилась, но новое решение на- 
шлось быстро — прожечь путь. Гор- 
дон услышал звук вырывающихся 
газов из вживленного огнемета и 
понял, что времени осталось немно- 
го. 

Вдруг сквозь шипение огнемета 
Гордон услышал чей-то голос, исхо- 
дящий из чьей-то рации. Кажется, 
этот голос шел откуда-то сверху. Не 
медля ни секунды, Гордон вскараб- 
кался на высокий бак с водой и уви- 
дел перед собой огромный жидко- 
кристаллический экран с картой это- 
го сектора. Тут же раздался голос из 
стоящей рядом рации: 


— Забудьте о Фримане! Мы отсту- 
паем! Если еще остались мишени 
для сброса бомб, отметьте их на 
карте и валите оттуда. Тут чрезвы- 
чайная ситуация и у нас нет выхода, 
кроме как отступать. Все, конец свя- 
зи. 

— Ага, — подумал Гордон, посмо- 
трев на ворота, покрывающиеся ды- 
рами, — мишени значит. Будут вам 
мишени. 

Схватившись за рычаг, Гордон на- 
вел перекрестие прицела на успов- 
ное изображение ворот и’ нажал 
кнопку подтверждения. "Быстрее, 
быстрее!" — шептал он, глядя, как 
ворота медленно превращаются в 
решето. Хотя ожидание длилось все- 
го минуту, Гордону показалось, что 
уже прошло несколько часов, но вот 
послышался гул самолета, который 
постепенно усиливался. Наконец, 
когда почти полностью сгоревшие 
ворота больше не являлись прегра- 
дой для монстра, блестящий корпус 
самопета пролетел над ними и три 
ракеты ударили прямо в цель. 
Взрывной волной Гордона чуть не 
сбросило с бака, но он удержался, 
схватившись за край. Во все сторо- 
ны полетели обломки и ошметки от 
разорванного в клочья титана. Даже 
его броня не смогла спасти от ракет 
и на его дальнейшем шествии была 
поставлена точка. 

Гордон посмотрел на место взры- 
ва, ухмыльнулся и присел, чтобы не- 
много отдохнуть, но тут в рации раз- 
дался голос, моментально снявший с 
него усталость: 

— Командир, это был Фриман! 
Это он отдал приказ. 

— Ты уверен? 

— Абсолютно! 

— Внимание всем бомбардиров- 
щикам. Враг находится в третьем 
секторе. Уничтожить все. Повторяю, 
уничтожить все. Мы не можем упус- 
тить его на этот раз. 

Гордон вскочил на ноги и спустил- 
ся с бака. Время поджимало — уже 
вновь слышался шум самолетных 
двигателей. Гордон заметил еще од- 
ни ворота, которые были открыты, и 
со всех ног побежал туда. И вовре- 
мя — едва Гордон забежал в тун- 
нель, миновав ворота, раздались 
взрывы, все заходило ходуном, а со 
стен посыпались куски кирпича и 
штукатурки. От резкой встряски Гор- 
дон упал на пол, но быстро вскочил 
и побежал дальше, стремясь избе- 
жать бомбежки. 

Туннель вскоре кончился, и Гор- 
дон забежал в какой-то проход, ве- 
дущий вниз. Поскольку оставаться 
на поверхности было бессмысленно, 
Гордон побежал вниз, не представ- 
ляя, что же ему делать дальше. По- 
ложение у него оказалось более чем 
плохим... 


ТО ВЕ СОМПМИЕР. 
Тимошук Глеб 

Кпомт аз Бике Микет 
г. Брест 2002 
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Настольные игры подразделяются 
на следующие виды: 

1. Классические — шашки, шах- 
маты и иже с ними. Заострять свое 
внимание на них мы не будем, т. к. 
они и так хорошо описаны в соот- 
ветствующей литературе; 

2. Военные игры. Подразделяют- 
ся на тактические и стратегические 
игры. Обычно это игры с использо- 
ванием миниатюр (либо чего-то их 
заменяющего), причем в тактичес- 
ких играх вы командуете подразде- 
лением, которому ставится боевая 
задача, а в стратегических — вво- 
дится менеджмент ресурсов и т.д.; 

3. Настольно-печатные игры. 
Большая их часть обладает доста- 
точно простыми (по сравнению с во- 
енными играми) правилами. На- 
стольно-печатные игры (далее НПИ) 
выпускаются практически по любой 
тематике (есть исторические, эко- 
номические, политические и т.д. и 
т.п.) и легко осваиваются максимум 
за час; 

4. Ролевые игры. Для них требует- 
ся книга правил (зачастую не одна), 
хороший ведущий и воображение у 
игрока; 

5. Карточные игры — Мадю ше 
Сашейпд и т.п. — игры с использо- 
ванием специально выпущенных 
карт по особым правилам. 

Во времена Советского Союза 
настольные игры (за исключением 
классических) фактически развиты 
не были. Однако с начала 90-х гг. ХХ 
в. произошли определенные изме- 
нения в лучшую сторону. Первыми у 
нас появились НПИ и достаточно 
долгое время продолжали оставать- 
ся единственным широко распрост- 
раненным видом настольных игр. 
Первой игрой, появившейся на на- 
шем рынке, был "Менеджер" — пе- 
ределка всем известной и неодно- 
кратно тиражируемой игры "Моно- 
полия". Было это в далеком 1991 г. 
Никто из тех, кто тогда приобрел эту 
игру, такой покупки не забудет — 
именно через "Менеджер" многие 
начали приобщаться к чудесному 
миру настольных игр. В "Менеджер" 
играли компаниями, семьями, даже 
устраивались небольшие чемпиона- 
ты. Предприятия, заводы, отели, 
тюрьма и биржа — игра захватыва- 
ла и не отпускала на долгие вечера. 
Вслед за выходом "Менеджера" не 
территории бывшего СССР начался 
настоящий бум настольных игр. 
Вначале выпускались различные 
отечественные варианты “Монопо- 
лии" — "Коммерсант", "Коопера- 
тив", "Экономист", "Маклер", "Биз- 
нес" — всех и не упомнишь. Однако 
скоро люди пресытились одинако- 
выми играми, где менялись лишь 
оболочка и названия предприятий. 
Компании, выпускающие игры, от- 
реагировали достаточно быстро — 
появился ряд интересных разрабо- 
ток. 

Большое копичество интересных 
и качественных игр выпустила мос- 
ковская фирма Ёега-Ваах. "Милли- 
онер-1,2", "Миллионер-3", "Призраки 
замка Ферро" и ряд других интерес- 
ных игр быстро завоевали сердца 
поклонников. Очень хороша была 
игра "Геополитика". В ней вам при- 
ходилось управлять одним из госу- 
дарств "Большой восьмерки", пыта- 
ясь занять главенствующее положе- 
ние на мировой арене, а добиться 
этого можно было как военными, 
так и мирными способами. Несмот- 
ря на относительную простоту пра- 
вил, игра затягивала с первых ми- 
нут и не имеет аналогов у нас в 
стране даже сейчас. 

Оригинальный подход был проде- 
монстрирован во многих других иг- 
рах. Так, "Я — управляющий" дава- 
ла возможность управлять предпри- 
ятием в рамках командно-админис- 
тративной системы, почувствовав 
на своей шкуре тяжесть судьбы со- 
ветского руководителя, "Шанс" — 
попутешествовать по земному шару 
итд. В Заславле где-то в 1993 г. бы- 
ла выпущена игра "Эрудит", где по- 
беды можно было добиться, только 
правильно ответив на ряд вопросов 
из различных областей знания. Ин- 
тересной была и игра "В Тридевя- 
том царстве", где герой путешество- 
вал по сказочной стране, сражался 
со злыми существами, отыскивал 
волшебные предметы и должен был 
победить Кощея Бессмертного. В 


НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


Настольные игры: общие сведения 


В последнее десятилетие на территории бывшего 
СССР значительно возрос интерес к настольным 
играм, в связи с чем и появилась надобность в от- 
крытии соответствующего раздела в "Виртуальных 
Радостях". К сожалению, в Беларуси (в отличие от 
соседних с нами стран) настольные игры (за исклю- 
чением классических) развиты слабо, хотя уже по- 
явились определенные подвижки в лучшую сторону. 


Беларуси в это же время появилась 
лучшая из имеющихся на данный 
момент экономических игр — "Кон- 
версия-1". Правила этой игры тре- 
бовали досконального изучения в 
течение нескольких часов. Игрок 
получал возможность добывать сы- 
рье, производить из добытого либо 
купленного сырья товар, занимать- 
ся экспортом и импортом товаров и 
сырья. Эта игра даже использова- 
лась в качестве учебного пособия в 
экономических классах многих 
школ. р 

НПИ стали выпускать и многие 
журналы — как детские, так и спе- 
циализированные. Журнал "Пио- 
нер" выпустил три игры В. Голицы- 
на, сделанные им еще до Второй ми- 
ровой войны в СССР. Игры Голицы- 
на ранее никогда не издавались и 
сразу же завоевали множество по- 
клонников. Игра "Пираты" расска- 
зывала о сражениях пиратов и ис- 
панцев в Карибском море и стала 
прототипом множества “пиратопо- 
добных" игр. Захватывающие мор- 
ские сражения между колониальны- 
ми державами происходили в игре 
"Захват колоний", у которой до сих 
пор множество поклонников. Еще 
одна игра — "Беглые, или Вот тебе 
бабушка и Юрьев день" была доста- 
точно простой по смыслу “ходил- 
кой", но также интересной. К сожа- 
лению, больше "Пионер" игр Голи- 
цына (а всего их около тридцати) не 
печатал, а сейчас наследники Голи- 
цына планируют выпускать их не- 
большими тиражами в Великобрита- 
нии, 

В` середине 90-х гг. созданием 
НПИ занялся "Центр перспективных 
разработок". Эта фирма выпустила 
свою версию "Пиратов" — с воз- 
можностью торговли различными 
товарами. Хорошо сделана и игра 
ЗРАСЕ — Мазег® о Опмегзе — ко- 
смическая стратегия с превосходно 
оформленным игровым полем. Игра 
“Железнодорожный магнат" преро- 
ставляет вам возможность создать 
свою железнодорожную империю. 
Интересна и игра “Опрокинутый 
мир", где сражения между игроками 
ведутся с помощью различных кар- 
точек. : 

Отдельные издательства выпусти- 
ли ряд журналов с играми. Изда- 
тельство "Росмэн" выпустило жур- 
налы “Галактическая война", "Ры- 
царские войны", "Вторая мировая 
война" и “Морские сражения", каж- 
дый из которых содержит по четыре 
игры. Эти журналы одновременно 
являются хорошими справочниками 
по соответствующей тематике. Из- 
дательство "Полина" — журналы с 
играми "Пиратская игра", "Коммер- 
ческая игра", "Чудовищная игра" и 
"Рукопашная игра" (часть этих игр 
впоследствии была издана в коро- 
бочном варианте). Минское изда- 
тельство “Делиз” выпустило игры 
"Спецназ", "Стальной кокон" и "Фор- 
мула-1" (правда, значительно усту- 
пающие российским игровым выпу- 
скам). 

Пожалуй, следующими стоит опи- 
сать военные игры. Военные игры 
(или магдатез) известны человече- 
ству с глубокой древности. Многие 
великие полководцы любили в дет- 
стве расставлять своих игрушечных 
солдатиков и моделировать различ- 
ные битвы. Однако настойчивая не- 
обходимость в изобретении правил 
сражений с помощью игрушечных 
солдатиков появилась только в ХХ 
в. с возникновением армий евро- 
пейских государств, состоящих из 
нескольких сотен тысяч человек. 
Игры в военных штабах по опреде- 
ленным правилам с участием офи- 
цера-посредника позволяли промо- 
делировать ход будущего сражения 
либо всей войны. Первые две книги 
по правилам военных игр написал в 
начале нашего века Герберт Уэллс. 


игр. 


Значительная часть элементов пра- 
вил из его книг используется во 
многих м’агдатез и поныне. 

Попдразделить \магдатез можно 
на две группы: военно-тактические 
и военно-стратегические игры. В 
военно-тактических играх вы полу- 
чаете под свое командование (или 
сами набираете на определенное 
копичество очков) небольшой отряд 
воинов (любого исторического или 
неисторического времени) и долж- 
ны выпопнить какую-либо боевую 
задачу (уничтожить всех противни- 
ков, захватить важный объект и 
т.д.). Обычно, каждая фигурка (либо 
фишка} обозначает одного воина 
(либо небольшое их количество — 
10, 20,...) и обладает набором харак- 
теристик (атака, защита, инициати- 
ва....). Как правило, такой магдате 
играется без использования карты 
региона, поделенной на клетки или 
гексы, а с использованием модели- 
рования местности на специальных 
столах со сменными элементами 
рельефа. На западе существует ог- 
ромное количество военно-тактиче- 
ских игр по любым периодам чело- 
веческой истории (а также по фата- 
зу, эсепсе йсюп....}. Западные игры, 
продающиеся в СНГ, слишком доро- 
ги (к примеру, цена стартового на- 
бора для татазу-магдате 
М/ататтег, которого явно недоста- 
точно для нормальной игры, поряд- 
ка 75 у.е.). На территории бывшего 
СССР до недавнего времени свои 
разработки такого рода практичес- 
ки отсутствовали (за исключением 
“на коленке сделанных“ игр типа 
“Полководец” или "Бородино"). 
Правда, в 2000 году появилась игра 
“Эпоха битв" предприятия "Звезда" 
с достаточно прилично выполнен- 
ными историческими миниатюрами 
(если смотреть по соотношению це- 
на/качество) и неплохими правила- 
ми, которые постоянно дорабатыва- 
ются. В серии "Эпоха битв" для мо- 
делирования игровых ситуаций ис- 
пользуется 20-гранный кубик. Вы- 
шло три игры из этой серии ("Кули- 
ковская битва", "Марафонское сра- 
жение" и "Ледовое побоище"). Суще- 
ствует порядочное количество на- 
боров исторических миниатюр для 
этих игр (по периодам Древнего ми- 
ра и Средних веков), а также сред- 
невековая деревянная и каменная 
античная крепости и наборы осад- 
ных и метательных машин. В буду- 
щем "Звезда" планирует выпускать 
фащазу-ммагдате с миниатюрами, 
похожие игры сейчас и в планах 
других фирм. 

Второй разновидностью магдате 
можно считать военно-стратегичес- 
кие игры. В таких играх взаимодей- 
ствие между игроками идет на осно- 
ве противостояния батальонов, пол- 
ков, армий или даже фронтов. В во- 
енно-стратегических играх практи- 


чески всегда присутствует карта ре- * 


гиона действия с обозначением 
всех основных стратегических объ- 
ектов и схематическим изображе- 
нием рельефа местности. Обычно 
еще вводится понятие ресурсов 
(мобилизационных, денежных и 
т.р.), которые можно заработать, ус- 
пешно ведя военную кампанию, и 
потратить на увеличение своей ар- 
мии, улучшение ее боевой мощи, 
постройку укреплений и т.д., и т.п. 
Тактические битвы в военно-стра- 
тегических играх изображаются уп- 
рощенно (иначе игра может растя- 
нуться на долгие дни, а то и недели), 
но достаточно реалистично. У нас 
такие игры (пока в ограниченном 
ассортименте) выпускает также 
предприятие "Звезда". На данный 
момент вышли три игры (серия на- 
зывается "Гексостратегии" — "Ле- 
довое побоище”, "Триста спартан- 
цев” и "Нашествие монголов"), но 
серия будет постоянно пополняться, 
что обнадеживает (тем более, что 


Настольные игры интересны в первую' очередь тем, 
что предоставляют вам возможность поиграть про- 
тив живого противника (причем, в отличие от ком- 
льютерных сетевых игр, вы увидите перед собой не 
абстрактного героя или там террориста/контртер- 
рориста, а реального человека). Пожалуй, начать 
свой рассказ следует с классификации настольных 


игры не слишком дороги и не само- 
го худшего качества). 

Достаточно распространены в Бе- 
ларуси (как и в целом на территории 
бывшего СССР} ролевые настоль- 
ные игры (в данном случае сюда не 
относятся НПИ ролевого характе- 
ра). Для таких игр требуется книга 
правил (чаще таких книг несколько), 
некоторое количество кубиков и ве- 
дущий игры (дате-тазег или дип- 
деоп-та$ег). Ведущий придумывает 
либо корректирует игровой мир и 
игровые ситуации, соответственно, 
при плохом ведущем игра становит- 
ся неинтересной. Вам не потребует- 
ся много места — успех в игре бу- 
дет зависеть не от полководческих 
талантов, а от воображения играю- 
щего и продуманности персонажа. 
Да, каждый игрок сам создает себе 
персонажа и ведет его тернистым 
путем в каком-либо мире. Причем 
стоит хорошо подумать при созда- 
нии (генерации) своего персонажа 
— изменить изначальные установки 
будет очень сложно, а игра может 
длиться неделями и даже месяцами. 
На западе наиболее известны три 
ролевые игровые системы (попупяр- 
ные и у нас) — АО&О (Адуапсед 
Оипдеоп$ & Огадоп$ — кстати, не- 
давно вышла третья редакция этой 
игры), СУНР$З (Сепепйс ЧУпмегза! 
Вое-Раумо Зузет) и Матрие: Ме 
Маздиегаде. Все эти системы глубо- 
ко проработаны, для них создано ог- 
ромное количество миров, выпуска- 
ются специальные дополнения и 
расширения, по ним пишутся книги и 
делаются компьютерные игры. Книг 
по ролевым настольным играм, из- 
данных для тех, кто не понимает 
буржуинского языка, пока всего две: 
“Эра водолея" и "Искусство волшеб- 
ства". "Эра водолея“ создана рос- 
сийской группой разработчиков. 
Книга правил игры оформлена при- 
кольными картинками в стиле ани- 
ме. Мир игры является близким ана- 
погом нашего, но с примесью эле- 
ментов магии (причем, больше все- 
го он похож на мир "Охотников за 
привидениями"). В игре вы будете 
являться сотрудником Института, 
борющегося с отрицательными про- 
явлениями паранормальных явле- 
ний. Игровая система "Эры водолея" 
достаточно хорошо проработана и 
основывается на использовании ши- 
рокодоступного б-гранного кубика. К. 
сожалению, пока система лишена 
поддержки разработчиков (хотя они 
вот уже более полугода обещают 
выпустить книгу дополнений и сце- 
нариев к ней). Разработчики "Эры 
водолея” также планируют создать 
еще несколько похожих систем. 

"Искусство волшебства" является 
изданием на русском языке (с не- 
значительными поправками) запад- 
ной игровой системы Агз Мафска. 
Действие в игре происходит во вре- 
мена аналогичные средневековым 
в мире с хорошим уровнем разви- 
тия магии. Эта система в первую 
очередь заточена под использова- 
ние магии — вы можете сами раз- 
работать и применить любое при- 
шедшее вам на ум заклинание (за- 
хотели кого-нибудь убить — пожа- 
луйста, желаете попасть в другой 
город — нет проблем, хотите съесть 
экзотический овощ картофель — 
все к вашим услугам). Естественно, 
что вероятность успеха будет зави- 
сеть от "продвинутости" персонажа 


и его успехов в соответствующем ° 


разделе магии. Игра также предо- 
ставляет возможность "пожить в 
шкуре" персонажа, не владеющего 
магическими способностями. Прав- 
да, "Искусство волшебства" стоит 
дороже "Эры водолея", так как в 
комплект входят два 10-гранных ку- 
бика и карта мира. 

Наиболее известной из карточ- 
ных игр является Мадсе Ше 
СаФенпд. Кратко объяснить ее пра- 
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вила практически невозможно. 
Суть в том, что каждый игрок обла- 
дает набором карт, которые по оп- 
ределенным правилам выкладыва- 
ются на стол. Игроки также имеют 
определенное количество очков 
жизни. Главный способ победить — 
с помощью карт существ либо за- 
клинаний снизить количество очков 
жизни противника до нуля. Карты 
красиво оформлены профессио- 
нальными художниками, некоторые 
обладают баснословной стоимостью 
только из-за своего оформления. 
Минимальный набор включает в се- 
бя стартовую колоду (она так и на- 
зывается — $айег), с помощью ко- 
торой уже можно играть. Однако 
для серьезной игры вам потребует- 
ся улучшить колоду, приобретая так 
называемые бустеры, содержащие 
некоторое количество карт. Стои- 
мость Зацег — около 10 у.е., бусте- 
ра — порядка 3 у.е. Игра обладает и 
еще одним существенным недостат- 
ком — политика фирмы-производи- 
теля нацепена на выкачивание мак- 
симального количества денег из иг- 
роков, для чего практически каждый 
год многие из ранее вышедших карт 
объявляются устаревшими и не 
имеют право принимать участие в 
серьезных соревнованиях. Так что, 
если вы все-таки решитесь играть в 
Мадс фе Сатеппд (хотя бы на `по- 
лупрофессиональном уровне} — не 
прячьте ваши денежки по банкам и 
углам. На западе выходило и выхс 

дит огромное количество карточн, 

игр. Достаточно упомянуть Еедепа 
ог ле Еме Атоз, Гога оЁ Ме Ртд$ 
(ла-да, по нему, родимому, "Власте- 
лин колец" в картах), Заг маг. 
ВаНаеск, и т.д. и т.п. На просторах 
1/6 части суши можно отметить не- 
плохо сделанные НПИ с использо- 
ванием карт “Опрокинутый мир“ 
(издатель — "Центр перспективных 
разработок") и "Магистр — повели- 
тель стихий" (от фирмы Азге]. Эти 
две игры имеют один большой недо- 
статок — слишком маленькое коли- 
чество карт, что сразу ставит огра- 
ничения на количество выигрыш- 
ных игровых стратегий. Лучшей же 
российской игровой карточной раз- 
работкой является игра “Арена ма- 
гов" от геленджикской фирмы "Тех- 
нолог". В игровом процессе (в отпи- 
чие от западных карточных игровых 
систем) используется б-гранный ку- 
бик и игровое попе, а также прави- 
ла с оригинальными элементами 

Карты делятся на существ и арте- 
факты. Вышло уже три достаточно 
неплохо оформленных игровых на- 
бора (при стоимости приблизитель- 
но в Зуе. за набор из более чем 
100 карт) и планируется выпуск 
дальнейших дополнений к игре. 

Значительную часть упомянутых 
в статье игр можно приобрести либо 
на книжном рынке на ВДНХ (по суб- 
ботам), либо в игровых отделах 
крупнейших магазинов Минска. 

Заканчивая обзорную статью, 
нельзя не упомянуть и о таком деле, 
как игротворчество. В Минске и Бе- 
паруси существует приличное коли- 
чество людей, занимающихся со- 
зданием собственных игр. В ряде 
случаев такие игры как минимум не 
уступают существующим аналогам, 
а иногда и превосходят их. Создава- 
лись даже игры (тактико-стратегиче- 
ского характера), кампании в кото- 
рых длились по несколько лет!! 

А теперь — внимание — перехо- 
дим к главной новости. Начиная с 
сентября этого года, в Минском 
Дворце Детей и Молодежи открыва- 
ется клуб настольных игр, где у вас 
появится возможность поиграть во 
многие из вышеупомянутых игр, а 
также поучаствовать в разработке 
новых игровых систем. Также во 
Дворце Молодежи будет проводить- 
ся 8-туровый открытый чемпионат г. 
Минска (участники из других горо- 


„дов и стран только приветствуются) 


по игре "Эпоха битв" (с незначи- 
тельными изменениями и дополне- 
ниями). Более подробную информа- 
цию о чемпионате и клубе можно 
узнать по телефону 260-96-67 
(Андрей). Подробная информация о 
регламенте чемпионата и измене- 
ниях в правилах игры — в следую- 
щем номере ВР. Засим не проща- 
юсь, а говорю "До свидания!". 


р 


Могош 
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Арчи Барелл. Дело С, 


Пе 


Уже немало времени прошло с то- 
го момента, когда мы с вами за- 
вершили первую часть приключе- 
ний знаменитого детектива, не 
пренебрегающего женским полом, 
по имени Арчи Барелл. 


Заработав на поприще дедуктивного 
метода некоторый капиталец, а так- 
же пресытившись женским контин- 
гентом Соединенных Штатов, Арчи 
решает навестить... матушку Рос- 
сию, заодно проверив, так ли хоро- 
ши русские красавицы, как о них 
рассказывают в Америке. 

Еще не доехав до России, Арчи 
влипает в историю. Красотка по 
имени Офелия с залитыми слезами 
глазами, что, впрочем, не мешает 
ей успешно строить эти самые глаза 
Бареллу, рассказывает душещипа- 
тельную историю о мошенниках, вы- 
игравших у нее в... шашки фамиль- 
ные драгоценности. 

Красотка просит Арчи выручить 
ее, сыграв с мошенниками и выру- 
чив ее драгоценности. Само собой, 
взамен Офелия обещает все, что 
только Арчи пожелает (чего он же- 
пает, вы, наверное, догадываетесь.:). 


Как того и следовало ожидать, Ба- 
релл продувается в пух и прах, а по- 
сле полицейского обыска еще и ока- 
зывается прикованным наручника- 
ми к вагонному поручню. 

С этого момента вы и вступаете в 
игру. 

Вам предстоит провести Арчи че- 
рез вереницу жизни в России, вер- 
нуть проигранные в поезде деньги и 
попутно разоблачить шайку мошен- 
ников, а также вывести американ- 
ского разведчика крупного вора по 
кличке Зоофил на золотую нераз- 
менную фишку казино, а затем, про- 
зрев, сдать его охране казино. Вас 
ждут захватывающие игры: амери- 
канская рулетка, карты, казино, 
блэк-джек, а также игра на раздева- 
ние с очаровательной красавицей 
Юлией. 

Управление в игре очень простое. 
Всего одна мышиная кнопка + кла- 
виша Е1 для вызова меню сохране- 
ния/загрузки/выхода. Весь ваш ин- 
вентарь подробно отображается 
внизу экрана и никуда не исчезает. 

Нижеприведенное прохождение 
является максимально лаконичным 
и подробным. То есть в нем изложе- 
ны лишь те ваши действия, которые 
нужно совершить ОБЯЗАТЕЛЬНО. 
Однако игра содержит преогромное 
множество нестандартных диалогов 
и веселых ситуаций, так что не пре- 
небрегайте покликать по разным 
предметам и поговорить на все до- 
ступные темы со всеми, кто вам 
позволяет к себе обратиться. 

Итак, поехали! 


Локация "В вагоне". 

Как я уже говорил, наш герой прико- 
ван наручниками в вагоне. Нужно 
как-то выбираться. Наводим курсор 
на краешек дивана (вправо вниз от 
окна). Нажимаем левую кнопку мы- 
ши. Забираем появившуюся книгу с 
игральной картой. В инвентаре вы- 
бираем книгу, затем переводим кур- 
сор на верхнюю (открывающуюся) 
часть окна и жмем левую кнопку 
мыши. Арчи встает, открывает окно 
и выбирается на улицу. 


Локация "На перроне". 


А М | УК А”. 


Вот наш Арчи и на свободе. Перед 
входом в тоннель играет в классики 
девочка Лиза и не пускает нас даль- 
ше. Болтаем с Лизой по теме "при- 
вет" (эта тема обычно является ос- 
новной для всех персонажей и зача- 
стую открывает вам очередные эта- 
пы игры). Просим Лизу о помощи. 
Девчонка начинает биться в исте- 
рике, обвиняя вас в том, что вы бег- 
лый (один браслет наручников все 
еще на вашей руке) международный 
шпион, и грозит поднять тревогу. 
При этом Лиза теряет мелок. Подби- 
раем его, после чего показываем 
Лизе игральную карту. Говорим с 
ней о "казино". з 
Теперь идем вправо, постепенно 
передвигая экран, открывая новые 
детали локации. Дойдя до упора, бе- 
рем мелок и пишем на стене за му- 
сорными баками слово "перестрой- 
ка". Теперь заходим в мастерскую. 


Локация — "Дед Слесарюк“. 

В мастерской вкалывает щуплень- 
кий дедуля. Помогать избавиться от 
наручников он нам не собирается, 
так что необходимо как-то выжить 
его из помещения. 


Говорим с дедом о перестройке. 
Оказывается, дед перестройку про- 
сто ненавидит, а надпись на стене за 
окном приводит его в настоящее бе- 
шенство. Дед выскакивает из мас- 
терской, предоставляя вам возмож- 
ность спокойно просверлить браслет 
с помощью сверлильного станка и 
получить в арсенал предметов це- 
почку. 

Выходим наружу. 


Локация “На перроне". 

Говорим с продавщицей чебуреков 
и отдаем ей цепочку. Благодарная 
хохлушка немедленно станет вас 
благодарить самым приятным обра- 
зом (правда, показать вам ничего 
не покажут, а лишь намекнут:). По- 
сле всего Оксана даст вам телефон- 
ную карточку. 

Идем к Лизе и снова говорим с 
ней о казино. На этот раз девчонка 
оказалась посговорчивей и осво- 
бождает вам путь. Идем к китайско- 


му ресторану. 


Локация "перед китайским ресто- 
раном". 

Теперь Арчи должен позвонить по 
телефону и узнать пароль. 

Берем лежащую на тротуаре рек- 
ламку казино. Теперь кликаем по 
телефонному аппарату и в списке 
телефонов выбираем надпись "не- 
кто". Поговорив с этим "неким", уз- 
наем пароль. Забираем карточку из 
картоприемника автомата и отправ- 
ляемся в ресторан. 


Локация "Китайский ресторан". 
Болтаем с китайцем и просим его о 
помощи. Потом спрашиваем его о 
казино. Когда китаец уйдет, следу- 
ем за ним в дверь на заднем пла- 
не. Теперь мы оказываемся возле 
казино. 


Локация "Перед казино". 
Возпе главного входа в казино стоит 
Изольда. 

От автомобиля, стоящего у входа 
в ломбард, отрываем зеркало и 
идем на локацию на заднем плане 
за автомобилем. Смотрим ролик с 
Ботаником. 

Возле автомобиля на пьедестале 
берем швабру и идем в дверь под 
вывеской "АЦ" (МР вход). Применя- 
ем швабру на охранника. Вот мы и в 
баре! 

Идем налево-вверх и попадаем на 
локацию "покер". Проходим левее до 
лестницы наверх. Идем по ней и 
оказываемся в "лестничном холле". 
Справа висит план. Забираем его. 
Теперь мы можем быстро переме- 
щаться по помещениям. Только уч- 
тите, что план показывает те или 
иные помещения лишь на этаже, на 
котором вы находитесь в данный 
момент, так что придется научиться 
ориентироваться. Кроме того, быст- 
рый доступ к очередному помеще- 
нию открывается лишь тогда, когда 
вы посетите это помещение тради- 
ционным, “бродильным” путем. 
Впрочем, план может помочь вам 
отыскать комнаты быстрее, чем ес- 
ли бы вы искали их простым тыкани- 
ем во все места экрана. Кстати, 
план появляется вверху экрана, так 
что вы можете открыть его в любой 
момент. 

Итак, переходим, к собственно 
процессу пошагового прохождения. 


Идем в гримерку и говорим с Ере- 
меей о "здоровье" до тех пор, пока 
не появится тема "голос". Говорим с 
ней о "голосе", пока певица не зака- 
шляет. 

Спускаемся в вестибюль и смот- 
рим на рыбок, что плавают в водо- 
еме под мостиком, что недалеко от 
парадного входа в казино. Идем на 
локацию с охранником перед сек- 
ретной дверью рядом с игровыми 
автоматами. Поговорим с охранни- 
ком о "рыбалке". 


Направляемся на кухню и гово- 
рим с поваром о кулинарии. Повар 
сварит вам манную кашу. 

Идем в бар и говорим с грузином 
о грузинских песнях (эта тема от- 
кроется после непродолжительного 
разговора на другие темы). После 
песен спрашиваем грузина о "голо- 
се", и он открывает нам тайну рыбь- 
его жира. 

Возвращаемся к повару, здорова- 
емся и говорим о Грузии. 

Опять идем к грузину и общаемся 
сним о сексе. После того, как грузин 
уйдет, говорим с Офелией и показы- 
ваем ей игральную карту. 


Потом говорим с ней о мощенни- 
ках несколько раз, пока не появится 
тема "Гадский". Выведываем все, 
что только можно о Гадском, как го- 
ворится "до упора". 

После всего берем стакан, что 
стоит на стойке чуть правее, возле 
бутылок. 

Идем к рулетке и общаемся с Фа- 
иной, обсуждая "игру". После того, 
как Арчи достанет лифчик, подбира- 
ем с пола шпильку и идем в сейфо- 


вую комнату. Общаемся с Юлией 
последовательно по темам: “секс", 
"секс с Арчи", "белье" и снова "бе- 
лье". 

Играем с Юлией в покер на разде- 
вание и, конечно же, выигрываем, 
после чего возвращаемся к столу и 
забираем трусики Юлии. 

Идем направо в туалет, забираем 
туалетную бумагу и набираем в ста- 
кан воды, после чего не забываем 
прихватить его со столика. 

Имейте в виду, очень важно, что- 
бы Арчи в ресторане увидел ролик с 
драками в казино. При каждом захо- 
де в ресторан через 20 секунд будет 
проигрываться один ролик, о чем 
предварительно объявляет конфе- 
рансье Стас. Роликов, кстати, до- 
вольно МНОГО. 

Он 3 или 4 по порядку. 

Кроме того, обязательно сыграть 
на игровом автомате, что стоит воз- 
ле телефона. (Можно даже не иг- 
рать: просто запустить и выйти). На 
встроенных играх на столах и авто- 
матах (есть кое-где такие) для выхо- 
да нужно нажать Е$с или кликайте 
мышкой на поле с эмблемой казино. 
Фишки для игры в упомянутые игры 


можно получить в ломбарде, сдав 
платье и украденный в \МР-зале ка- 
минный подсвечник. 

Итак, вернемся к нашему Арчи 
Барелпу. Отдав в помбарде платье и 
подсвечник, возвращаемся на улицу 
и отдаем комплект эротического ни- 
жнего белья стоящей тут же Изоль- 
де. 

Оказавшись в вестибюле казино, 
говорим Галочкой на темы: "игра", 
"рыба" и "рыбалка". Получив волос и 
валерьянку, идем на мостик над бас- 
сейном с рыбами. 

Совмещаем в инвентаре шпильку 
и волос, получив при этом нечто 
вроде рыболовной снасти. Кликаем 
снастью на плавающей рыбе и ло- 
вим одну. 

Идем на кухню и запихиваем ры- 
бу в соковыжималку. Получаем ры- 
бий жир. Прихватив с круга сыра два 
перчика, идем в гримерку. Отдаем 
рыбий жир Еремее. Оказавшись в 
ресторане, берем бинокль и, бросив 
в стакан с водой шипучую валериан- 
ку, отдаем ее оператору Лупу, что 
ошивается неподалеку. 

Когда оператор вырубится, заби- 
раем его камеру. 

Теперь. направляемся в комнату 
охраны, что возле лестничного хол- 
ла и болтаем с охранником. 


Выходим из комнаты и отправля- 
ется в комнату "покера". Применя- 
ем туалетную бумагу на Гадского и 
после мультика идем в гримерку- 

Не менее двух раз говорим с 
Изольдой о конкурсе и отправляем- 
ся в бар. Общаемся с барменом по 
теме "напитки" (2 раза). Бармен рас- 
кроет рецепт "раскрепостительного 
коктейля". 

Берем со стола, где раньше сиде- 
ла Офелия, виноградинку. 

Возвращаемся к покерному столу 
и говорим с менеджером, который 
сидит за компьютером, о своих про- 
блемах. Когда менеджер включит 
камин, идем к телефону и набираем 
номер под именем "некто". Общаем- 
ся по телефону и договариваемся о 
встрече. 

Идем в комнату отдыха и приме- 
няем виноград на камин, получив 
ИЗЮМ. 

Выходим из комнаты и снова за- 
ходим. Говорим с евреем по теме 
“привет” два раза. Потом говорим о 
милиции, об автомобиле и два раза, 
о "Большой игре". Еврей даст нам 
карту и назовет пароль: "подстава". 

Идем к охраннику секретной ком- 
наты и называем пароль. 

После небольшого мультфильма, 
в котором Арчи разоблачает шуле- 
ра, кликаем по бутылке с портвей- 
ном и делаем коктейль. Идем в гри- 
мерку и угощаем Изольду получив- 
шимся напитком. 

Теперь идем к лестничному холлу 
и применяем камеру из инвентаря 
на камеру наблюдения в правом 
дальнем углу над дверью директора. 

Заходим в кабинет, подходим к 
сейфу и набираем комбинацию: 123 
— 055 — 099. 

Берем золотую фишку и идем к 
Марьяне. Марьяна находится в со- 
седней комнате от комнаты с сек- 
ретной дверью. 

Говорим с Марьяной о фишке. Вы- 
ходим и снова заходим. 

Возле Марьяны сидит какой-то 
тип. Даем ему бинокль и говорим с 
Марьяной по теме "фишка" и "игра". 

Вот и все! Смотрим заключитель- 
ный мультик! 


ЗйегиМап 
ЗНег!Мап@ви.Бу 


Игра предоставлена интернет- 
магазином млм. тюзК$Нор.с37 
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КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


виртуальные радости 
№8, июнь, 2002 год 


ВелАВМ СОМРА 


А/С'2002 РВС: 


Этап 1. Сотраа Гран-при Австра- 
лии Р\УС'2002 Рго 

Третий белорусский чемпионат по 
виртуальной "Формуле-1" стартовал! 
В этом году чемпионат переходит на 
профессиональные рельсы. Участ- 
ников пока не много, но никто и не 
рассчитывал на аншлаг, тем более 
на первом этапе. 

Зато теперь любой желающий 
сможет посмотреть гонки чемпиона- 
та "вживую" на большом экране 
(-2,5-3 метра по диагонали) со сте- 
рео звуком!! Уютный зрительный 
зал (с кондиционером) может вмес- 
тить достаточное количество по- 
клонников "Формупы-1". Для особо 
"горячих" фанатов работает бар, где 
можно купить прохладительные на- 
питки и перекусить. 

Кроме того, с ВаАВМ СОМРАС 
Гран-при Бразилии ЕУС'2002 (25 
мая) специально для любителей ав- 
тоспорта параллельно стартовала 
Первая Лига РУС (где с управлени- 
ем автомобилем "Формулы-1” смо- 
жет справиться даже младенец). Со- 
ревнования (всего 10 этапов) будут 
проводиться по сети без предвари- 
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* Алексей Мелюк переведен на последнюю стартовую линию за использование в ква- 
пификации болида Ееггай вместо закрепленного за ним УЛате; 


** пилот допущен на старт гонки по решению главного судьи 
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Результаты гонки ВШАВМ СОМРАС Гран-при Австралии РУС'2002 Рго 


Время/ 
Ме-|Ста- 3-й | 15-й | 19-й |отставан./ 
Пе еее ВЕ 
птио [[ 


Дмитрий Грамович АТЕ Наспо | 3 


\М/ИШатз |Меё 47 
МИеттитбР [8 
№47 |6 | 


Лучший круг в гонке: Егор Ермакович (Агтомз, ВН) — 1:2 
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тельных заездов (сразу гонка) и с 
использованием клавиатуры. По- 
дробнее об этих соревнованиях чи- 
тайте дальше. 

Что касается первой гонки про- 
фессионального чемпионата, то 
Дмитрий Грамович — двукратный 
чемпион РБ по виртуальной "Фор- 
муле-1" — остался верен традиции... 
и не выиграл первый этап первенст- 
ва! Хотя, в принципе, шанс одолеть 
на последнем круге дистанции свое- 
го напарника по команде АТЕ 
Вастд — Александра Пугача — у 
него был. Впрочем, предоставим 
слово “виновнику“ и победителю 
первого ‘этапа Е\С'2002 Рго. 

Александр Пугач: "Последние два 
круга Дима шел на расстоянии атаки 
от меня, но так и не стал атаковать, 
ведь неудачная атака могла привес- 
ти квылету нас обоих и сорвать пер- 
вый "чемпионатный" дубль нашей 
команды. Александр Пугач, Дмитрий 
Грамович, Игнат Бобрович — при- 
зеры Гран-при Австралии 2002. Од- 
нако впереди еще много Гран-при, и 
каждый пилот сможет показать все, 
на что он способен". 
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Личный зачет ВйАВМ 
СОМРАС Е\С'2002 Рго 


Место 
Гот Инатбоброич | М | 
[4 [АлекейМеюк |5 | 
Г 5 ЕорЕрмакыч [4 | 
[Константин Баканович| 4 | 
[7 [Алексанар Олешкевич| © | 
[Максим Довженко [0 | 
Г - ЮрийКорин _ [0 
Кубок конструкторов Веалдвм 
СОМРАОС РУС 2002 Рго 
место [Комана [Очки | 
ПО СООО ПЕ 
п м | 
Га Авюдрюм [4 
[5 [МеитеР [о 
[- Кузен | о 


Этап |. Белкантон Гран-при Ма- 
лайзии РУС'2002 Рго 

Второй этап первенства среди про- 
фессионалов виртуальной "Форму- 
лы-1" начался с тривиального отклю- 
чения электроэнергии. К счастью, 
свет вскоре появился, и пилоты при- 
ступили к настройке оборудования и 
подготовке машин к квалификации. 

Квалификационную сессию выиг- 
рал Дмитрий Грамович. А клетчатый 
флаг судьи, возвещающий об окон- 
чании квалификации, не позволил 
нагнать и, возможно, обогнать лиде- 
ра в последней попытке Александру 
Пугачу и Егору Ермаковичу. Осталь- 
ные гонщики отстали от победителя 
квалификации более чем на секун- 
ду. 
Старт гонки пришлось давать 
трижды (второй тревожный звоно- 
чек прозвучал!. Наконец, гонщики 
отправились на прогревочный круг. 
В зрительном зале места заняли ма- 
стера таких признанных в молодеж- 
ной среде игр, как С$, Оцаке и 
ЗагСгай. За Егора Ермаковича при- 
шла поболеть его семья — мама и 
брат. Кстати, Егор уверенно начал 
гонку и со старта вышел на второе 
место. Жаль, но досадная ошибка в 
пилотировании отбросила его в пер- 
вой части гонки на последние пози- 
ции. После финиша гонки очень хо- 
телось побеседовать с мамой Егора 
и узнать, понравились ли ей гонки 
виртуальной "Формулы-1", но даль- 
нейшие события в то утро не позво- 
лили это сделать... 

А случилось вот что. К середине 
дистанции гонку уверенно возглав- 
лял Дмитрий Грамович. Далее на 
втором месте шел Александр Пугач. 
Оба с разницей в один круг заехали 
на запланированные пит-стопы. Ког- 
да Дмитрий выехал из боксов на 
трассу, он оказался вторым, при- 
мерно в 10 секундах позади Игната 
Бобровича, еще не отмечавшегося 
на пит-лайн. Александр Пугач после 
дозаправки выскочил из боксов сра- 
зу позади Алексея Мелюка и тут же 
принялся его атаковать... Неожидан- 
но судейско-спектаторский компью- 


Егор 
Игнат 


„ |Юрий Клуб 
7 [Корякин* (В) | зогбат | ЗтОтн 


компьютере главного судьи) 


тер, транслирующий гонку на боль- 
шой экран, выдал на него синее 
окошко с классической надписью 
"Мипдомз. Ошибка!". 

Далее гонка по сети на машинах 
пилотов еще несколько мгновений 
продолжалась и также замерла. Пи- 
лоты преодолели только 61% дистан- 
ции гонки. С такой проблемой орга- 
низаторы столкнулись впервые. В 
регламенте соревнований подобный 
ход событий также не был прописан. 
Единственное, оговаривалось, что в 
подобных ситуациях все решает 
главный судья гонки. Каюсь, в тот 
момент я не проявил должной реши- 
тельности. Мое предложение заме- 
нить "красные" флаги на "желтые" и 


Квалификация Белкантон Гран-при Малайзии ВеАВМ СОМРАО РУС'2002 Ро 
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* Юрий Корякин переведен на последнюю стартовую позицию за нарушение регла- 
мента прохождения квалификационной сессии 


Результаты гонки Белкантон Гран-при Малайзии ВеАВМ СОМРАС Е\УС-2002 Рго 


Пит-| 5.й &|17-я| Время/“^от- 

5-й |15-й| 17-Й 
С Пилот Команда |сто- ставан./при- 
О О ВЕНЕ в я чина схода 


Календарь чемпионата Ве! АВМ СОМРАС Е\УС'2002 Рго 


Отста- 
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[Е Вмитрий Грамович— [МаГатетАТЕ Вабяо [т [1 [3 [2 [310.006 | 
[35 Алексей Мелюк — [Мате меч [о | в [4 [3 | +1500 | 
[82 Александр Пугач — [МАГ атепАТЕ Веб [1 [4 [345100 | 
[513 Егор Ермаковия — [вая | вй [12] 5[5| +4000 | 
[616 Константин Баканович За06ег [Автодром [1 [716 [6 | 342000 
ЕЕ ПОМ 


Лучший круг в гонке: Дмитрий Грамович (Ме-агеп, АТЕ Васи9) — 1:35,618 
** Гонка была остановлена "красными флагами" (сбой в системе, потеря данных на 


| СОМРАОГранлри Австралии —[ 4 мвя [15001230 | Алечсандр Пугач 
В Грани Бри [тия [9150] 2 | 
| Гранспри Самерию | Вию [915о [7 | 
СОМРАС НР Гран-при Испании 
6 Гранстри Австрий 
РР Гранспри Монако 
6 [рампы Каниы —  [Уоетябя [91567 | 
© [Граннтри Европы 
[0 Гранспри Великобритания —_ | Зокябыя [915480 7 | 
[2 [Гракори Гарман —— [2 очябя [915120 | 7 | 
915-1200 
[4 Гранспря Бельми —  [бноября [915120] 7 | 
[5 Гратритами —  [ЗОноябыя [9151 | 
[5 Гранстри ОА 
М7 Гран-при Японии 9:15-12:00 
МГ Гонка "Все Звезды СМИ 


продолжить гонку за машиной безо- 
пасности в течение нескольких кру- 
гов с последующим рестартом, мяг- 
ко говоря, не получило поддержки 
большинства пилотов. (Хотя мне та- 
кое решение показалось в тот мо- 
мент самым разумным.) Понял, что 
спорить, в принципе, бесполезно 
(сколько людей — столько мнений), 
а пилоты явно не желали продол- 
жать гонку, не придя к какому-то об- 
щему знаменателю. Гонка была объ- 
явлена законченной. Мое волевое 
решение вряд ли устроит всех. Впро- 
чем, на это я и не рассчитываю. С 
другой стороны, следует доработать 
регламент соревнований, чтобы 
учесть все эти нюансы в будущем. 
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ул. Б.Хмельницкого, 12, вход со двора. Тел. 239-34-37 
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ЗЕ (Завод Вычислительной Техники} слева от главного входа 
проезд до ост. "Ул Тимошенко" трол.13,31,32,33, авт.12, 29, 36 
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“Формульный” беспредел, 
или Кармагеддон 


Итак, чемпионат с громким назва- 
нием Первая Лига РУС стартовал! 
Впечатления? Масса! Вы видели, 
как взмывают в небо одновремен- 
но несколько болидов "Формулы- 
1"? М-да, доложу я вам, зрелище 
сногсшибательное. 


В целом, дебют первенства можно 
считать успешным. Идея скрестить 
“Формулу-1" и "Кармагеддон" при- 
шлась по вкусу многим (особенно 
начинающим пилотам). Осталось, 
как говорится, идею раскрутить. 

Значительно упрощенные по 
сравнению с профессиональным 
чемпионатом правила и отсутствие 
поломок настраивают участников 
гонки на контактную, жесткую борь- 
бу за позиции. Никто не застрахован 
от безнаказанного толчка в поворо- 
те, в результате которого соперни- 
чающие машины могут оказаться в 
гравии. Лучше всех на первом этале 
выступил Кирилл Пилецкий, который 
принимал участие в Отборочном ту- 
ре Е1 Т1ВО'2002 СУР. По его собст- 
венному признанию, если бы не от- 
сутствие на сегодняшний день ком- 
плекта руля с педалями для управ- 
ления виртуальным болидом "Фор- 
мулы-1", то он бы с радостью высту- 
пал в среде профессионалов. А пока 
Кирилл решил проявить себя в лю- 
бительском первенстве. 

Кстати, победителю первого эта- 
па от компьютерной компании Ронг- 
бук — генерального спонсора пер- 
венства среди любителей — в каче- 
стве приза досталось отличное, на- 
вороченное устройство позициони- 
рования, в народе именуемое про- 
сто "мышь" (со скроллингом). И, ко- 
нечно, памятный Диплом от органи- 
заторов. 


Слово участникам финала. 

Кирилл Пилецкий (17 лет, СШ 
№70): “Очень боялся “потеряться" 
на старте и вылететь в первом пово- 
роте. К счастью, все обошлось. 
Нервничал ли я во время гонки? 
Еще как! Кстати, совершил массу 
ошибок. Стремился показать луч- 
шее время на круге. Впрочем, пара- 
тройка вылетов за пределы трассы 
мне совсем не помешала. Отрыв от 
преследователей был вполне ком- 
фортным". 

Виталий Пименов (19 лет, БНТУ 
— он же БПА, он же БПИ — 2-й 
курс, приборостроительный факуль- 
тет): "Опасался старта. К тому же 
стартовал из второй половины, но 
на первом же круге пробился’ на 
второе место. Конечно; обидно, что 
не удалось на равных бороться с ли- 
дером. Но, будьте уверены, я себя 
еще покажу". : 

Максим Ничваюк (18 лет, БГУ, 1- 
й курс, экономический факультет): 
"Впечатления о гонках классные! В 
самом начале допустил тактичес- 
кую ошибку, когда в первом пово- 
роте, избегая столкновений, решил 
пропустить всех вперед. Предпола- 
гал занять стратегически выгодную 
позицию. Что называется, "дать фо- 
ру". Потом бросился отыгрываться, 
обогнал четверых, стал прибпи- 
жаться ко второму месту, а тут... 
финиш. Выброс адреналина во вре- 
мя гонки был что надо. В следую- 
щей гонке соперники пусть не ждут 
от меня поблажек. Буду сражаться, 
как лев”. 

Артур Бурпо (14 пет, СШ №37): 
“Честно говоря, до этого события 
лучшей компьютерной игрой для ме- 
ня была стратегия ЗагСгай. Теперь, 
впервые попробовав погоняться на 


РОНГБУК Гран-при Австралии РУС 


|4 |РОНГБУК Гран-при Монако РУС 
РОНГБУК Гран-при Канады ЕУС 


РОНГБУК Гран-при Франции РУС 
|8 |РОНГБУК Гран-при Бельгии РУС 
|9 |РОНГБУК Гран-при Италии ЕУС 
РОНГБУК Гран-при Японии РУС 


симуляторе "Формулы-1", могу ска- 
зать, что нахожусь под большим впе- 
чатлением". 

Алексей Дорогокупец (17 лет, СШ 
№64): "Очень понравились гонки 
"Формулы-1". Не буду скрывать, до 
сегодняшнего дня больше всего ув- 
лекался играми типа СЗ или МЕ$. 
Мое отношение к автогонкам по се- 
ти после сегодняшнего дня заметно 
поменялось. Теперь отношусь к пи- 
лотам виртуальной "Формулы-1" с 
большим уважением". 


Ронгбук Первая Лига Е\УС'2002: 
правила игры 

С 25 мая специально для любителей 
автоспорта параллельно стартовала 
Ронгбук Первая Лига ЕУС. Соревно- 
вания (всего 10 этапов) будут прово- 
диться по сети без предварительных 
заездов (сразу гонка) и с использо- 
ванием клавиатуры. 


Календарь любительского чемпионата Ронгбук Первая Лига РУС'2002 


РОНГБУК Гран-при Бразилии ЕУС 9:00-10:30 
РОНГБУК Гран-при Австрии ЕУС 9:00-10:30 


|6 |РОНГБУК Гран-при Великобритании ЕМС 12:15-14:00 


Результаты финальной гонки Ронгбук Гран-при Австралии Первая Лига РУС'2002 


Лучший круг | Время/*отста- 
Место|Старт Пилот 2-й круг! вгонке/ | вание/причина 
отставание схода 


[т [2 Кири Пиеюй __ Маае[1 | 1534873 [8478 
[2 [5 [Влалий Поминов [Рети [2 | 
[3 8 |Мекоим Ничеаюк — Мать | 5 | 
[2 [4 еорбрю ава | 3 | 854 | 59905 | 
[5 [5 [Ажекоеи Доротокулен[ ваше [| 4 | 
[8 [7 [Евгений Федоренчик рочап [7 
[7 [3 [Алексей Полянский [Вепево 8 | 
Га [т [Дмитрий Золено ВАН [6 [ 3894 [ ки | 


* Дистанцию финальной гонки решено было сократить до 15% из-за рестарта 


В й Кирилл 


9:00-13:00 
12:15-14:00 
5 


Во ноября [1215-14500] 
2 


я 
1215-14500 
я 
15-14 


+2,533 +16,441 
+2,290 +21,835 


+8,186 +1:04,872 
+6.210 


Профессионалы из ВаАВМ СОМ- 
РАО РУС'2002 Рго к участию в этих 
соревнованиях не допускаются! 

Гонки будут проходить на самом 
легком уровне сложности с приме- 
нением всех помощников (по жела- 
нию участника их можно отключить) 
и свыключенными поломками авто- 
мобиля. Настройки стандартные и 
никаких ограничений в скорости, на 
тактику и ведение борьбы. Каждый 
сам за себя. 

Дистанция гонки: 15% — отбороч- 
ные заезды и 25% — финальный. 

Выбор машины осуществляется: 
для отборочных заездов — по мере 
регистрации, для финала — по луч- 
щему результату. 

Места на старте выпадают слу- 
чайным образом. 

Количество участников в каждом 
заезде — не более 8. Схема постро- 
ения каждого этапа: 8 участников — 


сразу финал; до 16 участников — 2 
полуфинала, в финал выходят по 4 
лучших участника из каждого заез- 
да; до 24 участников — 3 отбороч- 
ные гонки, в финал выходят по 2 
лучших гонщика из каждого отбороч- 
ного заезда плюс 2 по лучшему ре- 
зультату; до 32 участников — 4 отбо- 
рочные гонки, в финал выходят по 2 
лучших гонщика из каждого отбороч- 
ного заезда; до 40 участников — 5 
отборочных гонок, в финал выходят 
по 1 лучшему гонщику из каждого 
отборочного заезда плюс 3 по луч- 
шему результату; до 48 участников 
— 6 отборочных гонок, в финал вы- 
ходят по 1 лучшему гонщику из каж- 
дого отборочного заезда плюс 2 по 
лучшему результату; до 56 участни- 
ков — 7 отборочных гонок, в финал 
выходят по 1 лучшему гонщику из 
каждого отборочного заезда плюс 1 
по пучшему результату; до 64 участ- 
ников — 8 отборочных гонок, в фи- 
нал выходят по 1 лучшему гонщику 
из каждого отборочного заезда. 

Участие в гонке: взнос в размере 
2.000 рублей. Члены Клуба "Авто- 
дром" при предъявлении удостове- 
рения получают скидку 50%. Фонд 
распределяется следующим обра- 
зом: 50% от суммы сборов уходит 
клубу ЗеанН. Остальные 50% рас- 
пределяются между тройкой призе- 
ров этапа с применением следую- 
щих коэффициентов: | место — 0,6, И 
место — 0,З и Ш место — 0,1. 

Во второй гонке первенства могут 
принять не более 64 человек. Поэто- 
му поторопитесь и не упустите свой 
шанс прославиться! 


Личный зачет Ронгб' 
Первая Лига ЕУС'2002 


[а АррБыю [3 
[5 [Азенови Дорогокутец [2 
[8 [Евгений Фероренчк [Г 


Киберспорт за Май: светская Хроника 


Это наша с вами первая встреча в таком 
ключе. Даст Бог, и вы, вполне вероятно, 
еще не раз откроете свежий номер "Вирту- 
альных Радостей" для того, чтобы прочи- 
тать эту рубрику. Ну, что ж, вперед по те- 
чению... 


Первое, что я предлагаю вашему вниманию, 
это огромнейший успех российской команды 
югбе.а3 на чемпионате СРЕ Союдпе (Кельн) 
по Сиаке 3 4х4. Причем в финале форзы обы- 
грали не кого-нибудь, а самих КЕ СйитБеге. 
Самое примечательное в данном успехе то, 
что на более ранней стадии турнира югГе.а3 
проиграли СЕ СйтЬегз. Как утверждают са- 
ми форзы, депо было в том, что Интернет и 
ЛАН для них две совершенно разные стихии. 
В Швеции, как известно, один из самых каче- 
ственных доступов в Интернет. Поэтому тя- 
гаться россиянам с С можно только при игре 
в локальной сети. Что они, форзы, и доказали. 
Однако можно напомнить, что югёе.д3 уже 
становился чемпионом Европы, только тогда 
из нынешнего состава было 3 человека, а са- 
ма команда называлась Роптпога. А отчет из 
уст самих Югбе читайте по адресу 
ВИруАммим Ногге.гийпдех.рюр?асвоп=мМем&пю= 
152. 

Для истинных фанатов назову новоиспе- 
ченных чемпионов Европы: Александров (он 
же Ромег), Белобородов (Бе\м!), Елисеев 
{Зайап) и Гладишев (Мкез). 

На этом новости, касающиеся Юг7е.д3, не 
заканчиваются. Форзы приняли участие на 
одном из крупнейших московских чемпиона- 
тов: Мопыег Сиу 2 (по Саке 3 ТОМ 4х4). На 
этот турнир приехали 2 белорусских команды: 
{А (башг9, БгаюК, 1агап21, гедгез + координа- 
тор эПай) и Еп, (Беазь йу, арпа, КОНЬ + коор- 
динатор Вах). Обе команды входят в БТЛ. А 
разница в их классе очень велика: {В заняла 
первое место по итогам второго сезона, а ЕМ 
не вошла даже в тройку пидеров. 

Результаты самого Мопчег Сйу совсем не 
шокирующие — все, как я и ожидал. Скажем 
так, тройку лидеров я угадал на все сто про- 
центов (жалко, что не было тотализатора): 

1 место — югёе (Россия, Москва) 

2 место — с58 (Россия, Москва) 

3 место — ТМР (Россия, Москва} 

4 место — МТ (Россия, Москва) 

5 место — ЭНМ№е (Россия, Нижний Новго- 
род) 

6 место — {А (Беларусь, Минск) 


Новоявленные чемпионы Европы, только что победившие на МопЯег Сйу. 


То есть среди лучших российских команд 
(участвовали 21 российская команда и только 
2 бепорусские) наши смогли занять почти по- 
четное шестое место. Совсем неплохо, хотя я 
думал о четвертом для наших. Однако не 
судьба. Форзы же подтверждают свое безус- 
ловное лидерство. Похоже, что лавры победи- 
телей они будут собирать еще долго. 

Переходим к новостям, близким контр- 
страйкерам и шведам. Как многие из вас уже 
догодались, речь пойдет о лучшей команде в 
мире МР. Хотя нет, уже не лучшей. По по- 
следнему варианту рейтинга СРЕ Ниндзи в 
Пижамах занимают второе место, уступая 
сильно проигрывающей шведам в классе 
американской команде х3. Почему такое не- 
ожиданное падение рейтинга? Да потому, что 
НиПы пропустили последние чемпионаты из- 
за перипетий с составом. А вот об этом по- 
дробнее. 

Совсем недавно из команды ушел АШ 
(Когдипе?'. Он перешел в 2еаэзу. Хотя его по- 
ступок нельзя назвать чем-то особенным. До 


Кордунера подобное уже успели совершить 
Медюл (Епозгот) и Хед (Уоваппеззеп, един- 
ственный норвежец в составе шведской ко- 
манды), которые, впрочем, снова вернупись, 
а также Нуб (Сапипа, перешел в 
СатеОпИпе) и Мезап (РВутап, перешел в 
М гакс Омэюп). Вместо ушедших, в команду 
взяли Огасца (а может и кого еще, но эту ин- 
формацию я пропустил). Честно говоря, ни- 
когда не видел его в действии и не могу су- 
дить о его скиле, однако, в Нип пней не берут. 
Таким образом, в Нипе сейчас играют Ро 
(поетагззоп), Неаюп (СпиЗепзеп), Хед, 
Медюп, Огасша. Может, я кого-то и пропус- 
тил, но это не моя вина. 

Вспоминая папу Неаюг’а, хочу отметить, 
что на сайте МР’ов появилось видео, целиком 
посвященное скилу этого убийцы (размер ар- 
хива 27 метров). Чуть позже обещают подоб- 
ные фильмы обо всех членах команды. Жду 
фильм о Потти. А пока пора прощаться. 


Агсвапде! 


Прошедший 
чемпионат 
по Сабо |1 


В компьютерном клубе Соод\ип успешно 
прошел очередной чемпионат по ГаБо И. 
Было много участников прошлого чемпиона- 
та, но также порадовало большое количест- 
во новых игроков. Присутствовали команды 
Мпза, Упга, Соодмта и других клубов. 
Турниры проводились по системе РоцЫе 
Ей пабоп$ на сложности МаНитаге. 


Первые бои проходили в основном с явным 
преимуществом одной из сторон и особого ин- 
тереса не представляли, но некоторые дуэли 
запомнились оригинальной тактикой проведе- 
ния боя. По сравнению с прошлым чемпиона- 
том командами был проявлен больший профес- 


сионализм и слаженность действий в дуэлях. 
„Многим понравился длительный бой двух бар- 
‘бов. с паладином и барбом, тогда как на про- 
шлом чемпе паладинов не было вообще. В ито- 


ге на исходе второго дня в финале встретились 
следующие команды: 

М/ппегз: АппаСТАМСЕАВМА&Кайп_СоркКа 
(Ата&бог) уз Зюгтт_СНебуРКА&Зюгт_КЕ- 
ТА(Ата&Ата) : 

Г озегз: Вера&СВЕТА (Ата&Ата) уз МЕХА- 
НОК&У\Уапо (Ваф&Ра!) 


- После нескольких боев места распредели- 


‘лись следующим образом: 


1 место — Вера&СВЕТА 
2 место — Зюгт_СНесуРКА&Зюптт_КЕ$ТА. 
(клуб Эе_Егаб) Е 
- 3 место — АппаСТАМСЕАВМА&Кайп_Сорка 


‚(клуб СООБМАМ) 


4 место — МЕХАНОК&Уапо (клуб УЗ) 

„Неожиданностью стал выигрыш никому ра- 
нее не известной команды, занявшей первое 
место. Ну, а оставшиеся места распределили 
клубные команды, имеющие больший опыт уча- 
стия в подобных чемпионатах. В любом случае, 
наше почтение и победителям, и проигравшим. 
В финал на самом деле попали самые достой- 
ные. 


-Р.5. В скором времени надеемся увидеть 


‘всех любителей ГлаБо на. нашем. очередном 
чемпионате. 


уифдсаюг, ОМоп, [Заугоп 
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Отчет о дуэльном чемпионате по [шаке 9. Арепа в оМеле 


Хочется отметить приятную тен- 
денцию киберспорта в Беларуси. 
Он не стоит на месте, однако, к 
большому сожалению, и не идет 
семимильными шагами по земле 
белорусской. Однако определен- 
ные шаги в направлении развития 
этого нового для многих вида 
спорта делаются, и нужно при- 
знать, что белорусские кибер- 
спортсмены уже котируются на 
просторах России. Однако не 
только этим все ограничивается. 
Спонсирование команд по Сцаке 
3 выходит на качественно новый 
уровень развития, что, несомнен- 
но, не может не радовать в пер- 
вую очередь самих киберспорт- 
сменов. Весьма приятно, что на 
наши белорусские чемпионаты на- 
чинают обращать внимание и рос- 
сияне. Наглядным тому подтверж- 
дением является недавно прошед- 
ший чемпионат по игре Саке 3: 
Агепа в городе Гомеле. 


Чемпионат проходил в гомельском 
клубе Втоо 19 мая. Дата проведения 
чемпионата несколько раз отклады- 
валась, привнося некоторые недора- 
зумения в ряды квакерской общест- 
венности. Это было связано с тем, 
что гомельские власти решили ни с 
того ни с сего запретить играть в ком- 
пьютерных клубах в "жестокие и кро- 
вавые" игры вроде Сиаке 3: Агепа и 
Соитег ЗпкКе. Слава богу, что все эти 
недоразумения насчет "кровавости и 
жестокости" были улажены и оконча- 
тельная дата проведения чемпиона- 
та была все же определена. Все 
страждущие начали стягивать свои 
силы в Гомель. Чтобы принять учас- 
тие в соревновании, необходимо бы- 
ло внести взнос в размере 10 000 бе- 
лорусских рублей. Несмотря на кажу- 
щуюся на первый взгляд большую 
сумму, желающих оказалось доволь- 
но много. В итоге на чемпионат при- 
ехало 35 чеповек, что, по бепорус- 
ским меркам, для ОЗ чемпионата 
вполне приличная цифра. А если 
учесть, что в компьютерном клубе 
Втдо было не очень много компью- 
теров, то ситуация усложнялась еще 
больше. Однако, забегая наперед, 
нужно отдать должное организато- 
рам чемпионата, которые потруди- 
лись на славу и организовали чемпи- 
онат на хорошем уровне без всячес- 
ких задержек и проволочек. 

Что тут говорить, главной ново- 
стью (а для многих, наверное, и сен- 


сацией) стал приезд на чемпионат 
российского “отца” с58.Роюзайу. 
Многие до последнего момента и не 
знали, что сей "папа" захочет посе- 
тить чемпионат в Гомеле, поэтому 
это было настоящим "сюрпризом". 
Также в Гомель приехали безуслов- 
ные фавориты (среди белорусских 
кланов) в лице представителей клу- 
ба ЗеайИ, они же клан с58.Бу 
(МадМоизе и НрреН), четыре игро- 
ка клана  \Вашзройто/Сааху 
((агап2Е, Зайигл9, Кма, |се), которые 
являются представитепями одного 
клуба Савху, а также зм.свегуа. 
Чемпионат проводился по став- 
шей уже традиционной схеме БоцЫе 
Еегтийлайоп, но с одним "но". Это са- 
мое "но" заключалось в том, что иг- 
ра была сконфигурирована таким 
образом, что если кто-либо уходил в 
отрыв с 20 фрагами, он автоматиче- 
ски, не дожидаясь окончания време- 
ни дуэли, выигрывал игру. Нужно 
признать, что это нововведение 
имело большую практическую поль- 
зу, что позволило очень быстро от- 
сеять откровенно слабых игроков. 
Жеребьевка ‘состоялась в 10 часов 
утра и уже в 11 часов начался непо- 
средственно сам турнир. 


Ход чемпионата 

Жеребьевка распределила участ- 
ников турнира по такой схеме, при 
которой более сильные игроки по- 
пали на менее именитых соперни- 


ков. Исключение составила, пожа- 
луй, только дуэль между ВфреН и 
СНегуа, где соперники были поисти- 
не достойны друг друга и игра полу- 
чилась весьма напряженной — 
Спегуа выиграл с отрывом в 2 фра- 
га. Фавориты же чемпионата без 
проблем проходят в следующий 
круг виннеров. Первый круг винне- 
ров для Роюозаву преподнес уже бо- 
лее сильное испытание, нежели в 
первом круге. С разрывом всего 
лишь в один фраг он выигрывает у 
одного из представителей клана 
{Р/Сааху — се-а. Первый круг вин- 
неров для клана {В уже не был та- 
ким легким, как начальные игры: 
Кма (он же Вгаюк) был жестоко за- 
мошнен товарищем СПегуа, а се, 
как уже было сказано выше, проиг- 
рал Полосатому. Тагап2 и Защит9 
выигрывают свои игры без особых 
хлопот. Тараныча (агап21.) органи- 
заторы решили почему-то немнож- 
ко "помучить" — ему пришлось сыг- 
рать 2 игры вместо одной. 
МаЧМоизе, взяв хороший темп еще 
в начале турнира, доходит до фина- 
ла виннеров, не проиграв ни одной 
игры, где он благополучно проигры- 
вает Полосу и вылетает сразу в фи- 
нал лузеров. Роюзайу, выиграв у 
МадМоизе, нервно ждет в сторонке 
своего финального соперника. В 
это время 1А4агап21, проигравший 
МадМоизе в 3-ем круге виннеров, и 
байит9, проигравший Чагап2, пы- 


тались пробиться в финал лузеров. 
Там, уютно расположившись, их 
уже ждали НрреН и Зрже. Тагап2 
выигрывает у НрреЁ со счетом 
5:11, а Зашт9 пришлось сыграть 
несколько игр, которые он с успе- 
хом завершил победой в свою поль- 
зу. Таким образом, в полуфинале 
лузеров встретились два однокла- 
новца: Заит9 и {агап21. В ходе до- 
статочно ненапряженной игры на {2 
со счетом 23:11 выигрывает 
{агап2Е. Теперь ему предстояла 
еще одна встреча с МадМоизе. 
Нужно отметить, что финал лузеров 
между МадМоизе и \1агап2Е был 
очень напряженным и совершенно 
не похожим на первую их игру. За- 
хватив инициативу, 1агап? Е вырули- 
вает всего лишь за 2 минуты уже 4 
фрага, однако, потеряв инициативу 
на карте, ‘агат? не смог развить 
преимущество, и пару неудачных 
моментов его игры сыграло на руку 
МадМоизе, который в итоге со сче- 
том 22:18 выигрывает. 

Итак, финальная схватка пред- 
ставляла собой весьма захватываю- 
щее зрелище. Как со стороны 
Роюзану, так и ‹с0 стороны 
МаЧМоизе были предприняты по- 
пытки по захвату контроля над всей 
картой. Борьба шла с переменным 
успехом, однако в итоге этой напря- 
женной игры победу одержал 
Роюзайу. Про эту игру говорить 
можно очень много, однако лучше 


ее просто посмотреть самому. Ка- 
чайте демки. 

Итоговая таблица победителей 
выглядит следующим образом: 

1-ое место — с58.РоюзаНу — по- 


лучил 80$ 

2-ое место — с58.МааМои$е.5Т 
— получил 40$ 

3-е место — 1В.Тагап?Е. — полу- 
чил 20$ 

4-ое место — 1В.Заиг9 

5/6-ое места —  з\.МадБу, 
с58.Рррег.5Т 

7/8-ое места — еп.Арва, 
эм.СПегуа 

9-12-ые места —  з\.5рКе, 


5м.Натитег, Бс.Оащез, ай.ЗВадом 

К огромному сожалению победи- 
телей, они так и не получили приз за 
1-0е и 2-ое места в виде кубка. Нам 
остается только сделать предполо- 
жение о том, почему призы не на- 
шли своих обладателей. Наиболее 
“здравая” мысль была выдвинута 
{агап2!: "Очевидно, в дни праздни- 
ков все алюминиевые, чугунные и 
прочие сварочные цехи были закры- 
ты, из-за чего не представлялось 
возможным выплавить где-нибудь 
эти кубки". Почему нельзя было сде- 
лать их заранее, по-видимому, для 
всех останется загадкой. 

Чемпионат в Гомеле показал, что 
уровень игры наших квакеров дер- 
жится на весьма высоком уровне, 
если сравнивать его с той же Росси- 
ей, о чем свидетельствует очень на- 
пряженная финальная борьба Рою$ 
у5 МадМоизе. Если же говорить о 
противостоянии внутри белорусских 
команд, то с большой долей уверен- 
ности можно сказать, что клан 
{РУСааху начал реально "зажигать" 
не только в тимплее, но и в дуэльных 
схватках, о чем красноречиво гово- 
рят 3-е и 4-ое места Тагайп2Е и 
Зайигт9. Чего только стоит финаль- 
ная дуэль лузеров {В.Тагап2Е. против 
с58.МадМоизе. Маусу пришлось 
весьма понервничать, в итоге раз- 
рыв получился всего лишь в два 
фрага. Проведение чемпионата не 
вызывает нареканий. Все, что мог- 
ли, организаторы чемпионата сдепа- 
ли на совесть, и нужно отдать им 
должное — получилось у них все как 
надо (кроме кубков, конечно). 


Бурдыко Алексей 
аКа Кпез & Ф1агап2Е 


В статье использованы фотомате- 
риалы с сайта субейоН.ги 


эофооооозосо оо ооо ово о ооо ооо ооо ооо вовсе соо оо оо ооо 


\/апсгай 3 Вейа: игра по баттл-нету 


Вы наверняка уже поставили себе варика и 
рубаетесь с компом или просто с крипами? 
Не надоело в одиночку? Ну, вот, я так и ду- 
мал:) — пора выходить на мировую арену. 
Других посмотреть и себя, любимого, пока- 
зать. 


Итак, что нам понадобится для игры в вара по 
инету: прямые руки, млпдомз 95/98/2000/\П/ 
ХРИ/МЕ, компьютер не ниже (для нормальной 
игры на минимальных настройках) дигоп/ 
сеегоп/репниг2/агла К-6 с тактовой частотой 
400-500 МГЦ + 128 гат + 8 т маео гат + 500 
тЬ на винчестере и патчи. Их много, так что 
не упадите в обморок: 1.0010 1.03, 1.03 1.10, 
1.10 Ю 1.11, 1.11 Ю 1.12, 1.12 © 1.13, 1.13 © 
1.20, 1.2010 1.21, 1.21 Ю 1.30, 1.30 ю 1.31, 1.31 
© 1.32, 1.32 Ю 1.33, программка \магЗЬе- 
{аюаЧег1.32 1, Бпешед или Бпаедйог. Для на- 
чала вы должны добыть себе сам вар 3, до- 
стать его можно 3 способами: купить (уже есть 
и русифицированные версии — во прикол:)}, 
получить от друга или скачать. 

Если с первыми двумя способами все по- 
нятно (только нужен хороший пруг и/или много 
денег;), то скачать ммагика вы можете отсюда: 
Яр:/Лизег:50с 354 @ Вр.зос.г/ирюад/ЛМагСгаЯ. 
3-Ваа.1таде-\агсгаНЗ.оп.ОаМе1-Текп1х.лр 
или вот отсюра: Н#р://Аомтюаад.датектд- 
сот.сп/домииюаб/с_з\/_раскаде/магЗ/МагСгай 
_М_Веа4$О. Рабочесть ссылок на момент 
публикации не гарантирую. А теперь пару слов 
о том, как установить бету, — для установки 
нужно, чтобы программа запускалась с СО. 
Для людей, у которых дома наличествует СО- 
Весогаег, это, разумеется, не проблема — 
прожег на болванку и все дела. Ну, а осталь- 
ной части человечества нужно скачать эмуля- 
тор СО с о формата 130. Таковой 


ищите на млмм.даетоп-юо6.сот. Теперь запу- 
скаете файл ацюрау.ехе, кликаете, кликаете, 
вводите СО-КЕУ: ЦМ6728 ЕА$ЗО УНЕОбН 
ЗМСН ЕРСТФ\. 

Игра быстро устанавливается, и если вы не 
изменили директорию установки по умолча- 
нию, игра установится сюда: сА\ргодгат 
Чез\мгагсгай 1 БеЁз\. Затем нужно скачать все 
патчи и установить в порядке очередности 
(порядок см. выше). Заранее предупреждаю 
вас об одном баге — при установке 1.00 © 
1.03 может возникнуть ошибка. Чтобы ее лик- 
видировать, надо перевести дату в комьютер- 
ных часах на февраль или март. Все патчи по 
порядку можно скачать с ИИр:/АмилиммагсгайН 
йгиЛИез/#расНез$ (или по ссылкам с 
ВНру/Амиму ммагЗриб.пе\. После этого кидайте в 
директорию, куда установлен вар, все патчи и 
запускайте их по порядку. Далее, с того же 
сервера, откуда качали патчи, качаем прогу 
Вае Ме! |Р Сопйдигаюг или Впе@ Зегуег еб 
{юг (ПИр:/ИАллмлм магсга го Лез/#оег). После 
того, как вы установите все патчи, понадобит- 
ся последняя вещь — магЗБеаюадет.32 у- 
1(ИНр:/Амулм ммагсгай.ги/Мез/#расйе$). Все, 
качать больше ничего не придется. Запускай- 
те ваш ВаНеМейР Сопйдигаюг и вводите в од- 
ном из окошечек — магЗ.тур.ога и нажимай- 
те "ООМЕ". Это самый известный ЕЗ@$-сер- 
вер для варкрафта — на нем размещено око- 
ло 100000 (!!} аккаунтов. После того, как на- 
жмете "ООМЕ", запускайте поадер и в игре 
давите кнопку "ВаФе.пеГ’. С первого раза мо- 
жет и не подконнектить (бывают глюки), так 
что попробуйте несколько раз, если не будет 
получаться сразу. Ну и, наконец, давим кноп- 
ку "Спа! и смотрим на скриншот: 

1 — С помощью этой кнопки вы можете вы- 
бирать спаеканал, где хотите поговорить. Но 


если вы в поле наберете ка- 
кой-нибудь свой (магЗБа|, на- 
пример), несуществующий 1% 
канал, то он автоматически 


м. ь у 
с вым 9_- 


создастся, и вы сможете 

спокойно говорить со свои- а 

ми друзьями, о чем угодно. а Е чо р ии 
2 — Возможность сыг- 


рать на рейтинг (Ёадаег). 
Для этого у вас должен быть 
достаточно хороший кон- 
нект (чтоб не сбрасывало — 
при играх 2х2 дисконнект не 
только портит впечатление 
от игрока, но и подставляет 
партнера). Можно играть 
1х1 и 2х2 любыми’расами. 

3 — Хотите поиграть 2х2 
на рейтинг с другом? Тогда 
эта функция придумана для вас. Жмите на 
кнопку один раз — и вас перенесет в другое 
поле. Выбирайте ник своего друга (он появит- 
ся, только если друг будет пиша! Мепа, но об 
этом попозже) и приглашайте (п\ме) его в иг- 
ру. Адресату придет приглашение, и он, скорее 
всего, подконнектится. Далее как обычно: вы- 
бираете расу, карту и жмете "рау дате"... 

4 — Если просто хотите поиграть. Полезно 
для тех, кто еще совсем новичок, а также лю- 
дям, любящим большое “мочилово" — 3х3, 
4х4, 5х5,6хб (!!). Можно покопаться в настрой- 
ках (“адуапсеЧ орйоп"). Там можно выста- 
вить, например, чтоб друг не смог объединить- 
ся с другим против вас или чтобы вся карта 
была открыта уже с самого начала игры. В 
"сибют дате“ можно выбирать любую карту. 

5 — Гаддег ию. Если вы интересуетесь, у 
кого самый крутой рейтинг на сервере, то вам 
именно сюда. Грузится родной сайт этого сер- 
вака — магЗрир.пе! Добивайтесь успехов и 
хвастайтесь друзьям:). 

6 — Кнопка "пепа$". Вводите в поле ник 


своего друга — и увидите много информации 
про него: где играет, какой рейтинг, есть ли он 
сейчас на сервере и т.д. Если около друга есть 
зеленая лапка, значит он "тщиа! Чпепа" и его 
можно приглашать в "атапдед 1еатз". Для то- 
го чтобы он стал "тыма! тепа", нужно поча- 
титься с ним или пригласить его в приватный 
канал. 

7 — Если вам надоело рубиться в нете или 
скорость хуже некуда, то эта кнопка как раз 
для вас:)). Выкидывает в главное меню вари- 
ка. 

8 — Окошко чата. В этом поле вы можете 
набирать то, что хотите сказать всему народу 
(или отдельным его представителям). Чуть вы- 
ше отображаются все фразы — и ваши, и дру- 
гих гамеров. 


Р.$. Последний патч 1.33 и поадер к нему 
можно скачать с магсгаНй.ги или м/сЗ.ги 


Никита Щетько 
(пскку@мЬу) 


виртуальные радости 
№6, июнь, 2002 год 
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Моггомлие 
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Кроме денег для создания магичес- 
ких вещиц, понадобятся камушки с 
душами злобных монстров (304 
Сетз). Камни разных размеров 
продаются и валяются повсеместно, 
а вот заключить в них души монст- 
ров уже сложнее. Для этого нужно 
набросить на монстра заклятие с 
эффектом Зоийгар и за то время, 
пока заклинание еще в действии, 
убить монстра. Душа будет "пойма- 
на" в минимально ‘подходящий по 
размерам камень или потеряна, ес- 
ли такого камня в инвентаре не ока- 
жется. Чем "лучше" душа, тем каче- 
ственнее получится вещичка. Ах да, 
и еще — обычно эффекты, придава- 
емые магическими вещами, вре- 
менные и используются они как 
"встроенные" заклинания. Соп®ап( 
ЕНесьы (т.е. вещи, действующие все 
время, когда они надеты) наколдо- 
вать в разы сложнее. Но игра эта 
стоит свеч, однозначно. 


Любимые занятия 

Воровство в Мотомлпа процветает. 
Даже не будучи профессиональным 
жупиком, неплохо поживиться в ма- 
газинчиках и жилищах МРС сможет 
практически любой персонаж. Сле- 
дует быть аккуратным с "награблен- 
ным" — ни в коем случае нельзя 
продавать краденое тем людям, у 
кого вы это украли:), и при уплате 
штрафа краденое лушче укрыть в 
надежном местечке, ибо злые мили- 
ционеры так и норовят забрать у вас 
все нажитое нечестным путем:). Но 
клептоманские штучки — удел не- 
профессионалов. Для грамотного, 
прокачанного вора нет запретов — 
любая чужая вещичка при желании 
может перекочевать из карманов 
МРС, запертых сундуков и шкафчи- 
ков в его карман. 

Очень удачно реализована алхи- 
мическая система. Кроме игр серии 
М&М, я даже и не припоминаю со- 
временных СНРС, в которых была 
бы алхимия вообще. Так вот, "Му- 
Му"-шная алхимия по сравнению с 
Могомипд-овской — жалкий червяк. 
Обилие и разнообразие ингридиен- 
тов, эффектов, реальная полезность 


создаваемых зелий — все это дела- 
ет алхимию в Мотомипа не только 
чрезвычайно увлекательным, но 
еще и реально полезным занятием. 

Если алхимия и воровство чужды 
вашему герою, то рекомендую про- 
сто погулять по окрестностям горо- 
дов. Вездесущие монстры не дадут 
скучать, а в обнаруженных подземе- 
льях нередко попадаются хорошие 
вещи, годящиеся как на ‘продажу, 
так и для личного пользования. 

Товарищи с ловко подвешенным 
языком (высокая РегзопаШу и скилл 
Зреесйсгай) могут в большинстве 
случаев решить дело мирным путем, 
без привлечения холодной стали и 
боевой магии. Чем больше уважение 
конкретной МРС-шной персоны к 
вам, тем вежливее будут ее реплики, 
тем свободнее язык, ниже цены при 
продаже... Отношение можно и нуж- 
но поднимать репликами (компли- 
менты) или взятками. Кстати, разго- 
ворная система Могтомипа совсем не 
похожа на современные НРО (опять- 
таки!. При разговоре с МРС мы опе- 
рируем не готовыми фразами, а сло- 
вами и словосочетаниями, которые 
определяют тему беседы. Удобная и 
грамотная реализация, иРо. 

Можно продвигаться: вдоль сю- 
жетной линии не спеша — с чувст- 
вом, толком, расстановкой. Время 
теперь не поджимает , (привет, 
Баддейа!!), и в перерывах между 
основными квестами можно спокой- 
но качаться и выполнять квесты 
гильдий, а также второстепенные 
задания. Квесты не всегда блещут 


Вода с включенными пиксельными шейдерами 


остроумием, но, по большому счету, 
редко когда бывают безынтересны- 
ми и скучными. Ну, а когда игра на- 
скучит — самое время приняться за 
модификацию исходных файлов. Ре- 
дактор настолько глобален и объе- 
мен, что при наличии времени, же- 
лания и квалификации команда мод- 
мейкеров может сделать практичес- 
ки полностью новую игру... 


Визуальная сторона и звук 
Перед разработчиками движка игры 
и художниками я снимаю шляпу. На- 
рисовать ТАКОЕ, с потрясающим 
уровнем детализации, да еще и 
вполне играбельное — гениально. 
Графика поражает воображение. 
Абсолютно все, начиная с персона- 
жей и заканчивая самой последней 
бутылочкой, нарисовано просто за- 
мечательно и с огромной любовью. 
Погодные условия реализованы 
очень эффектно. Закат, рассвет, 
ночь, день, слепящее солнце, две лу- 
ны, дождь, песчаные бури — все это 
просто шокирует уровнем и качест- 
вом проработки. Честное слово, ког- 
да я встречал свой первый закат в 
Мотомипа, я просто тупо минут пять 
сидел и смотрел, как солнце уходит 
за горизонт, сменяя вечернюю по- 
золоту наступающими сумерками... 
То же самое повторилось и на рас- 
свете (виртуальном — во время 
первого реального моего рассвета 
за Могомипа, если не ошибаюсь, в 
мире был ясный день). 
Замечательно выглядят источни- 
ки освещения, тени, вода... Вода — 


вообще отдельное слово. Такой во- 
ды не было еще НИГДЕ! Пусть для 
ее реализации требуются карты 
класса СЕЗ/Вадеот8500 — не важ- 
но. Главное, что она есть, да еще как 
"есть"! Ландшафты практически Иде- 
альны, модели монстров и персона- 
жей идеальны. Наличествуют, 
разумеется, и просчеты: эффекты от 
заклинаний совсем неэффектны 
(сорри за каламбурчик:); пица пер- 
сонажей практически статичны и их 
губы не двигаются в такт произноси- 
мым словам; анимация движений 
монстров не очень плавная — вот, 
пожалуй, и все минусы графическо- 
го движка. Ах да, еще ресурсоем- 
кость забыл. Теперь — точно все. 

Звук и музыка очень хороши: рас- 
каты грома, крики монстров, голоса 
МРС, лязг оружия — все это сдепа- 
но на очень высоком уровне и еще 
больше затягивает в виртуальный 
мир игры. Музыка, несмотря на не- 
большое количество мелодий, не на- 
доедает, а создает замечательный 
фон, как раз под стать фентезийной 
атмосфере. 


Критика, справедливая и не очень 
Итак, что же есть нехорошего и не- 
доделанного в Мотомлпа? Прежде 
всего бросаются в глаза МРС, бро- 
дящие по городам без всякой опре- 
деленной цели, как марионетки, 
имитирующие “бодрую" жизнь горо- 
дов. Все магазины работают кругло- 
суточно, и порой создается впечат- 
ление, что мир вертится вокруг иг- 
рока, а не наоборот. Это, конечно, 
приятно, но не правильно, особенно 
неприятно это видеть в ВРО@ такого 
класса. Журнал вызывает много на- 
реканий из-за неструктурированнос- 
ти записей в нем. Отсутствие доста- 
точного количества денег у торгов- 
цев раздражает, как, порой, раздра- 
жает жестко заданная сюжетная ли- 
ния. Не чувствуешь себя таким бес- 
шабашно свободным, как в 
баддейай. Глюков, как и у "папы", 
хватает — то в стене застрянешь, то 
просто ни с того, ни с сего в винду 
вылетишь... В игре не стало банков, 
кредитов, многочисленных особня- 
ков, лошадей и оборотней. Более то- 
го, авторы одно время хотели убрать 
из игры кхаджитов с аргонианцами, 
но быстро опомнились. Интерфейс 
мог бы быть и лучше, а мир — боль- 


ше. Убраны Адуатадез/Свадуата- 
9е$ при генерации персонажа, что 
весьма было кстати в бадденай. Во- 
обще, придираться к мелочам мож- 
но долго и упорно, но, тем не менее, 
если смотреть на Мотомипд не гла- 
зами упертого фаната, который 
ждал Баддейай 2, а обычного люби- 
теля хороших игр, то все эти недо- 
статки покажутся жалкими мелоча- 
ми по сравнению с потрясающего 
качества геймплеем и графикой. 


Итог 

Если вы считаете себя поклонником 
хороших ВРС, но при этом по каким- 
то причинам не видели баддемай, то 
поиграть в МомомипЯ стоит обяза- 
тельно — я почти уверен, что он вам 
понравится. Не фанатам ГБадденай 
Моггомипа также наверняка придется 
по душе, а вот с фанатами сложнее. 
Ничто не сможет заменить им 
Оаддена!, тем более, что Моггомипд 
— это не Ваддецай. “Не совсем" или 
"совсем не" Вадденай. Это просто за- 
мечательная НРС, в которую прият- 
но играть. 


Выводы в цифрах 

Графика: [9.5/10] Звук: [9/10] Ориги- 
нальность: [8.5/10] Игровой интерес: 
[9.5/10] Общая: [9.5/10]. Вывод: пер- 
вый претендент на звание “САР@ 
года". Смерть всему свободному 
времени. Оторваться невозможно! 


Николай "Мскку" Щетько 
(пскку@щь Бу) 


Диск предоставлен интернет- 
магазином "Медиакрафт" 
млмм.тефасгай.$Пор.Бу 


Ннтернет © магазин 
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Очень просто. Доктор предложит 
нам спуститься через мусоропро- 
вод. Потом он найдет автомобиль, 
на котором вам предстоит двигаться 
в роли пулеметчика, находясь в ку- 
зове и отстреливая врагов, которые 
тоже имеют собственный транспорт. 
После этого вам нужно будет уехать 
из Чехии на поезде. И здесь не все 
так просто: тоже нужно будет ре- 
шить ряд головоломок, чтобы приве- 
сти поезд в движение. Во время дол- 
гой поездки доктор будет рассказы- 
вать о себе, о своей работе, о непри- 
ятных случаях, произошедших по 
его вине. И он прекрасно понимает, 
почему власти испытывают к нему 
огромный интерес. Затем вас отпра- 
вят в Колумбию, так как там тоже 
было замечено применения хими- 
ческого оружия на людях. 

В целом играть в ЗоЕ2 очень ин- 
тересно, многочисленные повороты 
сюжета способны заинтриговать на- 
столько, насколько это возможно. А 
неповторимые и оригинальные мис- 
сии еще больше затягивают. Вам 
предстоит почувствовать себя в ро- 
ли пулеметчика, диверсанта, снай- 
пера, разведчика, побывать в таких 
странах, как Гонконг, Иордания и да- 
же на полуострове Камчатка. 

"Инструментов" для устранения 
неприятелей предостаточно. Огром- 
нейший выбор вооружения, от ножа 
до пулеметов и гранатометов, среди 
которых следует выделить АК74 
(мой любимый:), М4 с подствольным 
гранатометом, который делает про- 
цесс метания гранат намного легче, 
Узи, несколько видов снайперских 
винтовок и многое другое. Сама ре- 
ализация оружия просто потрясает. 
Соитег Эшке заткнули за пояс, ос- 
тальные и рядом не валялись. Стоит 


только послушать, как строчит "ка- 
лаш", как взрываются гранаты — и 
сразу все станет ясно. Из пистолета 
можно стрелять, а можно не стре- 
лять, а просто бить. Один удар по го- 
лове — и смерть. А если бы вы зна- 
ли, как приятно решетить врагов, си- 
дя за стационарным пулеметом'.. В 
общем, в этой области на сегодняш- 
ний день 50-2 — единоличный ли- 
дер. 

Пришла пора поговорить о графи- 
ке. Игра создавалась на основе 
движка ОиаКе 3 Теат Агепа. Не 
верьте пиратам (на диске написано, 
что на движке ОЗА), а в этом есть 
разница. Ведь для Теат Агепа он 
был достаточно сильно модифициро- 
ван. Движок, сами понимаете, не- 
плохой, даже более — один из луч- 
ших на сегодняшний день, поэтому и 
графика в ЗоР2 соответствующе 
красива. А иначе и быть не могло. 
Как известно, для игры, кроме ОЗТА 
Епоте, использовали систему мест- 
ности НОАМ от Вауеп, скриптовый 
язык !1САНОС, который использо- 
вался в ЗЧаг Тгек: Уоуадег ЕМе Рогсе 
и систему рендеринга СНОЦЕ 2.0 — 
улучшенную версию СНОЦЕ, позво- 
ляющую расчленять модели против- 
ников. 

Прорисовка уровней достойна вы- 
сочайших похвал, все красиво на- 
столько, насколько это возможно. 
Посмотрите на скриншоты. Внушает, 
не правда ли? Это вам не ВБейа 
Рогсе, где все здания были одинако- 
во пусты. Здесь интерьеры прорабо- 
таны максимально: стульчики стоят, 
столы, на стенах картины, зеркала, 
шкафчики, различные статуи и про- 
чая дребедень. Все (ну или почти 
все) предметы в 50Р2 разрушаемы, 
причем все разрушения выглядят 
просто потрясающе. Видели бы вы, 


как стекло бьется. Ради возможнос- 
ти полюбоваться этим действитель- 
но красивым зрелищем я разносил 
все и везде, не жалея патронов и 
гранат, которых иногда не хватало; (. 
Модели противников и просто людей 
тоже меня порадовали. Отлично 
анимированы (скелетная анимация) 
и, как и люди, очень эмоциональны 
— жесты, выражения лиц и поведе- 
ние заставляет задуматься: а не жи- 
вые ли они? Враги отлично прячутся 
за ящики, деревья, при столкнове- 
нии нос к носу начинают отходить, 
стреляя в вас. Если же вы начнете 
отступать не глядя, то не удивляй- 
тесь, если вам вслед полетят грана- 
ты. Искусственный интеллект в но- 
вых солдатах действительно хорош, 
даже на первом уровне я испытывал 
некоторые сложности с прохождени- 
ем. Не пугайтесь и не возмущай- 
тесь, если в некоторых миссиях со- 
храняться после каждого убитого 
врага будет жизненно необходимо. 
Всего в З0Е2 имеется четыре уров- 
ня сложности. Мало? Я так не счи- 
таю, поскольку здесь присутствует 
возможность настроить сложность 
самостоятельно. Изменять можно 
практически все: уровень интеллек- 
та противников, поставить ограни- 
ченное число сохранений либо во- 
обще их запретить, изменить грузо- 
подъемность. Для чего это нужно? 
Для того чтобы увеличить или 
уменьшить тот вес, который вы, точ- 
нее не вы, а Джон Муллинс, сможе- 
те нести. Как его ни меняй, но унес- 
ти с собой пистолет, автомат, пуле- 
мет, гранатомет, а еще и патроны с 
гранатами, не получится. Это, на 
мой взгляд, правильно. 

Звуковое оформление ЗоЕ2 тоже 
не вызывает нареканий. Музыка не- 
плохая, разнообразная и идеально 


вписывается в игровую атмосферу. 
Кроме того, она динамична, меняет- 
ся в зависимости от обстоятёльств. 
Например, вы ходите по ночной 
Праге, льет дождь, кругом ни души 
— в этот момент музыка играет спо- 
койная, ненавязчивая, тихая. Но 
стоит вам повернуть за угол, где 
удачно расположившиеся солдаты 
начинают палить в вас из автома- 
тов, как музыка плавно меняется на 
громкую, резкую. Озвучка хороша, 
не скрою, действительно хороша. 
Звуковые эффекты от выстрелов 
впечатляют. Противники говорят на. 
языке той страны, где происходит 
действие. Колумбийцы бормочут 
что-то непонятное, китайцы тоже, а 
вот в Праге русские люди говорят 
по-русски. Причем говорят прекрас- 


` но, даже без акцента:). 


К’сожалению, есть в игре несколь- 
ко неприятных глюков. Один связан 
с неправильным отбросом теней на 
некоторых видеокартах, в частности 
на моей Вма‘е ТМТ. Не помогли но- 
вые дрова, пришлось отключить те- 
ни. Еще в некоторых миссиях, на- 
пример в третьей, где нужно сидеть 
в кузове автомобиля и отстреливать 


ребят, прекрасно говорящих по-рус- 
ски, после сохранения оказываешь- 
ся не за пулеметом, а около него. 
Глюк этот скорее полезный, по- 
скольку можно немного побегать по 
уровню и пособирать оружие, а за- 
тем просто следовать за машиной. 
Главное вовремя успеть, а то злые 
дядьки с автоматами сделают свое 
дело — уничтожат доктора вместе с 
машиной. Что ж, будем надеяться, 
что эти ошибки исправят последую- 
щие патчи. 

Итак, что мы имеем? Перед нами 
отличная игра, оправдавшая возла- 
гаемые на нее надежды. В ней есть 
все, что сегодня требуют геймеры: 
оригинальный сюжет, увлекатель- 
ный геймплей, потрясающая графи- 
ка и на удивление хороший саунд- 
трек. Я не фанат экшенов, но Зо!Фег 
огРойипе 2 — одна из немногих по- 
добных игр, которая мне понрави- 
лась. 

Вой, 
Во!_2\У@вл.Бу 
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Первая часть Златогорья, 
вышедшая в 2001 году, не 
пользовалась большим успе- 
хом. Игра была неплоха по 
задумке, было много свежих 
идей, но отсутствие опыта у 
разработчиков дало о себе 
знать, и реализация, на мой 
взгляд, подкачала. Как гово- 
рится, "Первый блин — ко- 
мом”. А чего нам ждать от 
второго Златогорья? В этом 
мы сейчас постараемся ра- 
зобраться. 


Странствовать предстоит дол- 
го, даже очень, где-то около 
100 часов, и не удивительно, 
что игра по самым скромным 
подсчетам будет занимать 3-4 
диска. Столь долгая продолжи- 
тельность в первую очередь 
связана с разветвленной сю- 
жетной линией и с огромным, 
по сравнению с первой частью 
игры, игровым миром, кото- 
рый теперь представлен че- 
тырьмя совершенно разными 
странами. Златогорье — хоро- 
шо известная нам страна еще 
со времен первой части игры. 
Населена людьми и существа- 
ми, живущими бок о бок с 
людыми. Кроме того, Златого- 
рье является родиной главно- 
го героя, то бишь вас. Мара- 
вия — вторая страна, в кото- 
рую должен попасть главный 
герой во время долгих стран- 
ствий. Это самые интересные 
проявления востока — неожи- 
данные повороты событий, за- 
гадочные интриги, интересные 
встречи. Далее Туберн — гор- 
ная местность, населенная 
могучими варварами и трудо- 
любивыми гномами, предпо- 
читающими магии механику. 
И последняя страна, которую 
посетит герой, — Альберия, 


хоподная страна неприветли- 
вых северных амазонок, пло- 
хо исследованная и полная за- 
гадок. Герой должен будет до- 
биться помощи могуществен- 
ного чародея древности Шур- 
ба-Хала и спасти свой Мир от 
надвигающейся беды. 

Как я уже упоминал, после 
победы жителей Златогорья 
над нежитью прошло около 400 
лет. За это время технический 
прогресс продвинулся очень 
сильно. Правда, развитие тех- 
нологий пошло немного по-дру- 
гому. Здесь нам будут пред- 
ставлены хорошо знакомые ве- 
щи в совершенно новом, ориги- 
нальном контексте. Вам пред- 
стоит побывать на пороховых 
заводах Ра-города, в типогра- 
фии Светлограда, в глубоких 
индустриальных шахтах Злато- 
горских пномов — гмуров, за- 
глянуть в магическую башню 
шамана Шурба-Хала. Из, специ- 
фического оружия, доступного 
игроку, можно вспомнить, на- 
пример, пороховые пистолеты 
или ручную корабельную пушку 
небольшого калибра. 

В мире хорошо развита ма- 
гия по шести направлениям: 
магия богов, магия природы, 
магия света, магия стихий, ма- 
гия теней и магия тьмы. В каж- 
дой школе присутствуют как 
защитные, так и атакующие 
заклинания, но, естественно, 
каждая школа имеет свою спе- 
цифику: если, например, в 
школе стихий преобладают 
разрушающие заклинания, то 
магия природы в основном це- 
лебно-оборонительная. Также 
имеются заклинания призыва 
магических и реальных су- 
ществ. Кроме расы людей, 
Мир населен самыми различ- 
ными существами: ужасными 
белыми волками и скользкими 


гидрами, странными руирри и 
медлительными живыми дере- 
вьями, а также разнообразны- 
ми несчастными результатами 


экспериментов начинающих 
магов. Вот в таком внешне не 
очень приветливом мире игро- 
ку и придется решать пробле- 
мы борьбы Добра и Зла. 

А поскольку все эти твари 
человеческого языка не пони- 
мают, то с ними придется раз- 
говаривать `по-другому. Битвы 
по-прежнему останутся поша- 
говыми, но и эта часть игры 
потерпела немало изменений. 
Я думаю, что все знают, что 
такое пошаговый бой. Поэто- 
му не будем вдаваться в тон- 
кости, а сразу перейдем к осо- 
бенностям боя в Златогорье 2. 
Первое нововведение — это 
выбор между более сильным и 
более точным ударом. Второе 
— появились слоты для ору- 
жия, позволяющие быстро ме- 
нять оружие, не активируя ин- 
вентарь и не теряя при этом 
очков действия. Третье — воз- 
можность сохранения не ис- 
пользованных очков действия, 
для нанесения ответного уда- 
ра во время хода противника 
и многое другое. Обещают 
очень много разнообразного 
оружия: мечи, топоры, булавы, 
луки, арбалеты — все это бу- 
дет представлено множеством 
экземпляров. Кроме того, оди- 
наковые луки и арбалеты мож- 
но будет заряжать разными 
боеприпасами, от которых в 
немалой степени зависит ве- 
личина наносимого урона. 

А как будет происходить со- 
здание персонажа? Прокач- 


ка? Каким уровнем огра- 
ничено развитие персона- 
жа? С этими и другими во- 
просами я обратился к 
Сергею Буравцову, руко- 
водителю проекта Злато- 
горье 2, ведущему про- 
граммисту. И вот что он 
ответил: 

“Процесс создания пер- 
сонажа включает в себя 
распределение начальных 
значений первичных ха- 
рактеристик, выбор не- 
скольких дополнительных 
умений и их предваритель- 
ную раскачку — игроку 
выдается М очков опыта и 
он может их произвольно 
распределить по выбран- 
ным умениям. В процессе 
игры имеется возмож- 
ность повышать уровень 
развития выбранных уме- 
ний и учиться некоторым 
новым вещам. Чем лучше 
изучено то или иное уме- 
ние, тем больше возмож- 
ностей, связанных с ним, 
открывается игроку. Раз- 
рабатываемая ролевая си- 


бящим оружием), и навыки, 
помогающие обойтись без 
кровопролития (красноречие, 
торговля, воровство, кузнеч- 
ное дело, алхимия и многие 
другие). Прокачка выбранных 
умений будет происходить за 
счет получения в процессе иг- 
ры очков опыта, а также с по- 
мощью встречающихся на пу- 
ти мудрых людей, готовых за 
умеренную плату поделиться 
своими знаниями." 
Путешествовать в одиночку 
— занятие весьма опасное, по- 
этому в процессе игры к вам 
могут присоединиться до шести 
МРС, которых нужно угово- 
ритьзаставить или заплатить 
им. Вообще разработчики го- 
ворят, что общение с МРС тре- 
бует от игрока внимательности 
и сообразительности. Можно 


ь: 
ь 
3 
ь- 


@ озеховох 
= 
-ы @3 ' ел, 


ЬЖЩЛИСОРОСТЬ 


' 


С. М$УТОТЯС у 
сканирование 
записына св 
распечатк: 


работ. 


стема предполагает огра- 
ничение развития персо- 
нажа до сотого уровня, но 
игроку для этого придется 
очень сильно постараться. 

Навыков и умений в иг- 
ре достаточно много: это и 
умения, относящиеся к ак- 
тивному нападению (вла- 
дение копьем, мечом, то- 
пором, рукопашный бой, 
владение посохом или дро- 
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35 самых мощных компьютеров: 
Репёит 4 1600 тй?2/256 ВАМ/б4 ООВ 
Вадеоп 7500/40 СБ НОБ/17” 


Наш адрес: Мясникова, 20 Г 
(пересечение Немиги и Мясникова) 


Тел. 220-35-54 
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даже будет пройти игру, так ни- 
кого и не убив, поскольку со 
всеми можно договориться, а 
случайных драк можно избе- 
жать, точнее сбежать). 

Искусственный интеллект 
противников, по словам раз- 
работчиков, находится на са- 
мом высоком уровне. Теперь 
противник может использо- 
вать любое из имеющегося у 
него в наличии оружия. Если у 
него есть бутылочка с целеб- 
ным зельем, то при малейшей 
угрозе его здоровью он непре- 
менно ее выпьет. 

Графика в новом Златогорье 
будет отличаться от предшест- 
венницы в лучшую сторону. 
Специально для игры был раз- 
работан совершенно новый 
движок АСЕ Епопе, который 
полностью избавил разработ- 
чиков от так называемой "тай- 
ловой" технологии и позволяет 
располагать на уровне огром- 
ное количество объемных ани- 
мированных и активных объек- 
тов. Вид будет по-прежнему в 
изометрической — проекции. 
Здесь не используется никаких 
ЗО эффектов, все прорисовы- 
вается программно и обеспе- 
чивает отменную 20 графику. 
Обещают смену погодных усло- 
вий (снег, дождь, молнии и пр.). 
Полностью изменена система 
анимации, позволяющая реа- 
лизовать более плавные и про- 
должительные движения пер- 
сонажей. 


Партизанский л 
ст.метро “Автозаводская 


Тел. 282-59-58 


Возможность динамической 
перестройки ландшафта за 
счет использования дополни- 
тельных статических и аними- 
рованных изображений тоже 
является частью возможнос- 
тей графического движка Зла- 
тогорья 2. Что ж, посмотрим, 
Соплпапдо$ 2 первым показал, 
что 20 хоронить еще рано. А я 
с этим целиком и полностью 
согласен. Системные требова- 
ния, по сегодняшним меркам, 
не очень большие: минимум — 
Репйит/Сеегоп 433 МНЕ, 128 
МЬ ВАМ, Оиесх 7.0, 500 МЫ 
НОО #вее зрасе + 200-500 МЬ 
для файла подкачки и сейвов, 
ОС МАпдом$ Эх/Ме/2К/ХР. Ну, а 
чтобы игрушка шла идеально, 
нужно что-то вроде Р3З-700 
МНЕ2, 256 МЬ ВАМ. 

Будет в игре и мультиплеер. 
К сожалению, пока практичес- 
ки ничего конкретного не из- 
вестно. Знаю, что в мульти- 
плеере 7-9 человек в отряде 
— это жизненная необходи- 
мость. А вот что ответил по 
этому поводу Сергей Бурав- 
цов: “В настоящее время все 
это прорабатывается, поэтому 
детального ответа на этот во- 
прос дать мы не можем. Пока 
что в режиме многопользова- 
тельской игры планируется 
присутствие до четырех игро- 
ков, а основной упор делается 
на взаимодействие их между 
собой. Игровой Мир претерпит 
изменения, требуемые много- 
пользовательской идеологией, 
а сюжет будет упрощен". 

Какие делаем выводы? 
Оригинальный сюжет, полная 
нелинейность, огромный игро- 
вой мир, продолжительный иг- 
ровой процесс, огромное ко- 
пичество квестов, так или ина- 
че влияющих на дальнейшее 
развитие событий, полная сво- 
бода действий, неплохая гра- 
фика, мультиплеер — что еще 
нужно любителю ролевых игр? 
Вот и я говорю, что больше ни- 
чего. Так что ждем — на мой 
взгляд, Златогорье 2 достойно 
того, чтобы его ждать. 

Вой, 
Вой_2\У@л.Бу 
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